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おかげさまで Oh!X 巧 利 号は ホ 巧に 大# な 反響を いただいた。 お待たせ しでいた ち々 には そ 
れ なりに 楽しんで もらえた ことと 思 ラ。 あの 時点で でを る ことは すべて 巧め 泣んで みたつ も 
り だが， それでち まだまだ 足りない もめ もを い。 それは ちい 迫い やって いくこと じしよ ラ。 
それ がに， 

「こういうのを 待って いた！」 

とい ラタは お 構な かなとこ ろから も历 かれた。 しかし， この 人たち はいった いなに を 待って 
いたのだろう か？  こういった 人が r 待っ でいた J ものと， 新た じ 巧を された Oh!X が 同じ も 
のな の だろ ラ か？ 

単に， なんらかの ムーブ メント に 化え ていた だけ 人 もい るだろう し， まったく 換 保して いる 
人 もい るか も しれない。 

もを ろん， Oh!X が Oh!X というを 巧で 出て さたと いう* まだけで 十み に 逝 じている 人 もい る 
だろう。 そうい ラ 人に ついては まったく 巧跑 がない 0 かつての Oh!X を あまり 巧らない 人に 
とって は， たぶん 巧 巧で きない 部み もを かった はず だ。 これは 巧 おの 巧 ほでは なく， 思 巧の 
閒趣 だから だ。 

さらに， 作っ でい る 側から すれば， まだが しい Oh!X の資を ちゃんと 提示して いる わけでは 
ない。 2 号 目から もっと 走りた かった の だが， ホ « が 不十分な ので まだまだ もたつ いている 0 
その 不十 みな 巧 巧で， を ゃん と 巧 おして もらえた のか どうかは かなり 不 巧が 巧って いる。 
それでも！ なに か 巧し い® さに 期待を 持っ ことは おいこと ではない。 それだけ 現が の バソコ 
ン巧 巧は あ 屈 だとい うこと かもしれ ない。 

Oh!X はなじ も 現な の バソコ ン» 巧で あると か ゲーム 巧 巧と かを 巧: 判 しようと か， 巧 巧して 
いこうと かいう ものでは ない。 ただ 単に， が々 が 目指して いるものと， そのほか のをが 目指 
している 巧 巧が 明 巧に 違っ ている という だけの お だ。 巧ら は 彼らの 巧を 巧けば いいし， 巧々 
は自 をで 道を 巧いて いく。 をか棋 おされて いるよ ラ だが， 巧んで サブ カル 路 殺を 巧んで いる 
わけで もない。 むしろ 巧々 のな 巧は ずっと一 貢して いる。 

それでも いまの せの 中では さっと r 巧な ことを やって いる 一団 J にすぎないの だろう。 巧播と 
される ことは 別に るれ るよう な ことでは ない 0  ドエ 作とは コネクタを つないで ネ ジを綺 

める ことでは ない 6 ブ ログ ラミングに ア七ン ブラを 徑 うことは か 異な 巧 合 も ある々 CPU 巧 能 
だけで マシンを おるべき ではない。 理お上 可能な ことの 大半は 実現が 巧 能で ある。 そう， 巧 
® そのものが ひとつの ものでは ない の だ。 

コン ピュー タが これ だけ 普及して 生まに 巧 かせない ものと なろうと している じ も 巧 わらず， 
人間の コンピュータ をおう 能力は むしろ® 下して きていないだろう か。 おじい ちゃん おば あ 
ち ゃん にも 使える パソコン や 0S を 巧る， というの も ひとつの おだろう。 が， どんな バソコ 
ンや 0S も徑 いこな せる おじ いちゃん おば ちゃんを 作る の も， もう ひとつの 巧 だ。 两 者が 等 
师 だとは いわない が， どっ をが よ り 巧い バフ ォー マンスを を げられ るかは ちえる まで もない 
だろう。 

人抽と コンビ ユー タめ 巧 巧には いろいろな かたちが あってし かるべき だ。 おお， 前述の ような 
助 係を 世阳 一tt に 広める ベを だとは いわない が， そのような 巧 巧 も ありうる ことは 明白 だ。 
かとい って 別に r クリエー ター になり ま しようね J というの が 我々 の メッセージで はない。 ど 
ちらかと い ラと， [クリエー タ ーJ と 呼ばれる ようじ なったら もう ダメ だ。 クリェ イ ティブで 
ある ことが 当たり前で なくなったら 人 巧 おしまいだろう。 

ところで， おめでとう という 巧 ネトな メ ッセー ジの ほか， とにかく 夕 かった のが r 义 しぶりに 
X68000 をな ち 上げました J というを だ。 メイン 巧 巧を よそに 移し替え ている 人が， わざ わ 
ざ， しまって あった X68000 を おりあし ている。 それでは 機 a を 超えて おおしよう とする 今 
回の Oh  !X の 趣旨とは をよ っと かれて しまう。 

しかし， パソコン でな にかを やリ たいと 思いな ったと きじ， あいを わらず 引っ 巧り 化 まれる 
マシンな の だな あとが に 餅 巧したり もす るの だ。 
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フ 1 ^ 一 
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PlavStation2 は 

ビジュアルを ま 命す るか 


中 巧隹一  Naknno  SKukiii 


さてさて， こもに >  の J'' •を! よりもよ リと i|i- めじ 
ド]; りおけんリぶが 林) の 化 おが 行われて しま った 
化が 発ぶ 後し ばに パ して かわされた T 氏 0 む 化! 
X  JiATIu、 ■  PlaySuuitm お 化 1 ふ） と U 氏の な I ぶ 
T  : 「ど ラです か？」 

U  : 巧を いげがないで すね」 

iK がな 嘘が でい うとよ く こんな もん 化った も 
ん たという が じ かろう と 化い、 V; ったの も 化い 
が I  I な I け视 J お 抑 人は さぞ や扣 がした ことだろう 
PlaySiatbn のとき もじ Pr コアに （;TK と MDKC 
が 人って L 、たので， お本憐 成 そのままの おが 進化 
がさと いえ ばそう なん だけど …… 〇 施 求の Play 
Station  IZii して. CPr 竹; 能と 胁淵巧 げ!: 能は ぶ) 
が， がか I 州; 能は ぶ) () f たが 胁こ 強化され ている 
PlaySta ふ m2 の 化 おは. ぶは お、 をな めて Oh!X 
の スタ ッフは それほどが 心に チェック していな か 
〇 た： （川! X の 化 おがが: しくて， 化ぶ が ある こと 
は ル 邮こ わかって いても 端 も 動けない 
r だいたい r' を! っく からい いや J 
という お じだ ソたっ ニュースな ピも 化て いないし 
ゲーム 誌と かじ 映リ てるのを ii て， 

ん 〜ん」 


CPU 

ッ ト*  Emotion なが的’ 

クロック 留巧哲 

300MHz 

キャッシュ メモリ 

を 令: 16KB, デー タ：白 KB+16K0 は P) 

メイン メモ ソ 

Direct  RDRAM 

メ韦 リ容置 

32MB 

メモリ バス バンド « 

3,2 拉 が 巧 

コ プロ 七 ッサ 

ド PU  (巧 巧 小货ぶ Itffl 和 81X1, 巧 巧 小 

な ホみ IIKX1) 

ベクトル 滴な 

VU0+VU1 (巧 ft 小 没 点 tt か 巧 X9, 巧 

ユニット 

巧小权 度な 11*1X3) 

巧 》 小な ぶ 巧！! なお 

6 ■化  FLOPS/ 妙 

3 巧无 CG を 巧 演] (は 巧 

が 的で ポリゴン/巧 

圧 魚 デコーダ 

MPEG2 

グラフィック 

* な raph わがが thesiz が • 

クロック 巧 巧 巧 

150MHz 

ORAM バス バンド tt 
DRAM バス g 

が 如/み 

2560 ビット 

ビクセル# 巧 

RGB：  Alpha  ：Z  (24  ：  8  ：  32) 

« 大巧 ち巧巧 

7500 巧 ポリゴン/巧 

サウンド 

SPU  占 +CPU 

间巧 巧裔巧 

A0PCM  :  48ch た PU2)+ ソフ トを巧 巧 

サンプリング 田巧投 

44,1/48kH£ 

に P 

I/O  Processor 

CPU コア 

PlayStation  CPU 

クロック 巧 巧 巧 

a3.a/37.5MH2 

サブ バス 

32 ビット 

乂巧力 

IEEE1394,  US 白 

a 巧 ポート 

PC 力ードで 巧 巧 

メディア 

CD-ROM  瓜 VO-ROM 

とかい 〇 てるよう では， おが 閒悚 がと しては 尖が 
かも しれない 

しかし 岛: 外に 巧が か;^ ) ゲーん ぶで も, ぶし 破 
のが 介が 化 -ぁていたので， （ル! X でい まさ 取り 
h げる必 がらな L 、のでは な L 、か。 と の 方; W も あ 
リた のた 7 八 ド リキ A •义を や ' J といで P がを やら 
なん 、ん では) ||‘ T: あ も だろ うとい うこと で， あ もこ 
もから が m を かき 化め てきて， をグ )1 がおかを 椎测 
してみたい。 いや， 、1; かの II 論 では， 化ぶ がに 
0h!X2y-| 【が 出る はずだった ム だけど …，- ’ 

ゲーム ，ぶの 山が と W じこと を や - J てむ しかたな 
L 、ので， ここ ではらう かしい レ 、加が なぶを 蜡 :） 込 
ん でか ソ てみたい. ゲーム 化の お 1 もを もたい 
ていど こか 1,1 リ述ソ てるし. この （ル! X に, 巧いて あ 
るが 桃 も たぶんが m 削 巡 っ てる だろうと ，がわれ 
る ま. 化物が 出て くるまでは むか もない ものな 
ので， ！ 地ぶ の お 人ぶ くに J し 側つ も!） で, 谓む のがい 
L 、だろう 

(ル! X の スタ ッフに SCKI 划係 けがい るのは ごが 
じ のん •も 多い と 化う が. まさか そリ もから 夕っぶ 
ムだ 加よ I がけない ので  •狐を な剛巧 をして い 
る 人には; おいの だが， 化が の邮 度は ま* J たく 貼が 
できない。 メーカー が •が ホ エック とか も 加さない 


ん で. リぶな も ありあわせ。 ずいぶん 地味な ぶに な 
るけ と' •ま. す* 分 フィクション だと 化う くらいで 
もょう どよ いか も: 

が 幻ツ蔚 j が： I の 这 ぶぶ ぺ がみ 

政め て スペックを 带げ てみ よう： 表 1 だ: 

図 ■[が fl むと される プロック ダイアグラムで みる： 
メイン パスは 12S ビット ir)(Aiiiz， サブ バ义は 
こだ ビット 37.3X1  fh と 推 おされる サブ バス イン 
クフ エイ スを かして データの が) 化 りが り われる 
メイ ンな; は cpr ナッブ と。 pr ホップ. いわ ゆ 
む  i こ motion じ n だ me  と  ut-aphicst\vnthcs に cr  じ 人 
圳 される をれ に加えて 10 郎 分で P1 が Su け ioi。 
は m 接さ れ ている: それぞれの が 分 ごと に ii てい 
ころ： 

#  EmotionEngine 

じ pr コアと なる 「じ 8 ビッ ト KIS じ」 と 猪ぶ され 
ている 祁か がまず 純 だ MIPS  K1S じ ホ 61 ビ ブト 
の 2 々エイ スーパー スカラ 隣ぶ で 1 がビッ ト とか, 
べクト ル プロセッサが 分の ことを いソ ている のか 
と 思った う;， CPU コアい 内が ブロ ックお I を 化る 


因 1 円 ayStation2 のモ巧 ブロック ダイアグラム 


ビデ ホ 出力 


6  ah 磁 1999  巧 rifi  口 


V  Sync 
H  Sync 


の 2  Em が tionEngine の 内部 ブロック 区< 予 巧} 


と 「32  X 12 別] h  Reg  Fiie」 とかぶ いて あるし， あ 
もこ もの 線は r 12别み」 とな') てて 本、 ぃ 【じじ 《 ビッ 
ト プロセッサ-) 皆い， しかし， J 曲 化 じ pr のら - J 
ともが となる おながな ユニッ トは削 ビット 瞄 
かに じ 8 ビット おな などを が i 〇 て も しかた ない の 
だが、 こ れで I 化ビッ ト プロた ッサと げんで いい 
のだろう か……； じ8 ビッ ト レシ' ス ダう； どのよう 
に 化 われる のかな ど， いま ひと つ 把 恥 しきれない 
ブロ セッ サの 300  \m ;; が J 作 は SC 卜: から 把: 求 さ 
れ たがが を け •だった とおぶ の巧贼 •化が システム 
し SI 化 術 村 f 佩 巧 おは: 川の U けの I けを が 策が 
で がって いる。. S(;I 川の メディア ブロ セ ツサ や 
: Upa む ブロた ッサを ||， 化し， お 刀を 带げて 製 か 
した ものら しい- 化 段階で :W()MI レ をぶ おでき 
る \1 1 PS 系 ジ>  コアは i おられて お：）， Q  L]  ;1  n  t  U  01 
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只： レジスタ フェッチ 


A  :  X 巧 
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因 3 巧キ II 行 バイ ブラ イン 
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命を の 同# 発行 巧 巧 を 巧みを わせ 
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Iiffcci  Design の K-\I7 化… ぶりが ベース とな リた 
のでは ないかと いむれ ていたの だうて (61 ビッ トお 
な 2 段)， 令 化が 128 ビッ ト げりぶ だと これ も 情し 
い: わ そらく 如 ri のむ のだろう. おぶ r [身， \11 
PS ホグ) じ prisi 化では ぶ械 のみる を お だけ! こ， ほ 
ぶ 刺 細 お 化 という こと もを えられな く はない が， 

: UlPSfl 化が 1 化ビッ ト デザイ ンを 出して いない 
化況で こんな も 則を 作 〇 でまず くは ない のかと 心 
がに な てし まう 

び 刺 小な 点 ai け): ユニット はナッ プ '0: 扣を る lii 
り. かなりり 1, 純化され てが）， 、T0 などの F\I 
A じと を わらない り i,f か 史サ ポー ト のみに なって 
いるので はない かと 化 むれる。 その 化 除な おを 
倘 えるな ど， コア 祁处 だけ ても础 常 の A n I ， S 
RISC プロ 七 ッ サそ のま まの姆 がでは なく. う、 な 
り カ スタ マイ ズが 施されで いる ことが わ 
かる ス クラブ 千バッ ド RA、I など も ほか 
では W られ ない 巧 憤た% 表 2 のよう！ こ， 
かむ’ 閲 係 1"1 f: のな 令从 外は すべての 則み 
た わせ で か 令 M I け 巧 りが" J 能と されて 
が). 视ぶ IPC がは し 0 お 败 363-500 
MIPS おおの 性能と さ れ ている （M IPS 
KISC に* がしい 中 がに じ， なんで 2 々王イ 
スー パー 义 カラな ¢0 に 1 クロ ッ クで 1 命令 
がか 〇 とな 則 かと 即 いたと ころ， r そり 
あ インタ ロッ ブが あるからで すよ j とり) こ 
とだ リた >11 ド S なのに …… ぶ盼， が 梢 
もまって る もんら しい)。 

CPI： コアが がけ); ずる ¢0 が fV4 ビッ ト悄奴 
と 32 ビット 巧 動 小 数 点数 どと おおず る 
と， 1 化 ビット データと いうのは コブ □セ 
ッサ アクセス のた めだ! ナ にお、 が なの だろ 
うか？ 

嫂ぶ プロセスは 1W パ タル 0 .1S パ とが 
おされて いるが， 0*18 が m irjinsisior  b 


いうが i! うん 線帖む 化は (じ r] が. ゲート 相 iU).i8 

でな, ホ されて いるので はない かと がむ' 刖 される； 
ダイ サイ ズも まだ 少し 人き く， 妈ん I, 時 (本が! it 贿 
時 ？） には さらに シュリンク さむた パッ ケー シ 'で 
が媒 ずる こと になる のだろう。 

叫が となる のは VTl’ の祁 かだろう か。 げ助 J 小 
妓点演 な ュニッ ト YU0 と VIII が’ ド •が 列が にが 続 
され • 1 叫 点 あたりの 3 次? (1 を換と 述 おを 換を 2 
クロックで 矜 J' する。 瞬 化を た! 皮 じでは スルー 
ブット 1 クロックで いけそう な! 盛 じな めだが (ぶ 
際*] クロ ブク で姐啡 すると: 心 述 されて いる 約 巧 
も あるよう だが も认识 ぶを 換刊 i 能は どれを 化て 
も クロ ッ ツがの T- かと なって いる)， 「|"1 路お がが 
人き いので どこかで を临 したんではないです か 
(中 お)」 といわれ ると， そんな もんか もしれ ない と 
化って しまう。 がが は 小 明。 

が 脚 小紋, 化 おな 縣がこ れ だけ 化んで V 、るの はれ 
规 だが， m ぶ 演な拟 外の ことに どのが が 化え るの 
かは がリ J。 本来が Ji にある ことは 1,1 け述 いないが， 
化 本が 成 か 体は:; ぶ儿观 巧 I し かぞえて ないよう！ こ 
もた V われる。 fllJj は ほっとく  t  GPU インタ フ王イ 
ス から (; PU  if け /-という 寒を 路が でき あが') ており. 
物 巧ぶ i け): な どで 化え る ものな のだろう かとい う 点 
でた r •疑训 も 巧る。 3 次ぶ 姐 巧!. W 外に ベジエ 曲师 
からの ボリ ゴン 'f リぶ をむ う という こ とだが . -。 

も なみじ， も i •がに じ PU ブロ ッ クを 化た とき に ft 
じ 門’ コアの FPr とは 別に F\I AC (惟 1  め 小 故な が 
fli がけ); 器） と Fi)iv  (が 测小な 点 除な 滞) が cpr 
コア 侧に增 找 されて いる のかと 化って い た 的 だ 
が、 どうも 化 机 化の FPUI'I 体は なしで. VU0 1 
で 化って る ユニット と liil 巧な ものを 利り j ずるよう 
だ。 VU0 1 が 化えない 瑞 合， 物 巧! 说な などを こ 
こだ I ナでこ なず のは' 少 しつら いか も しれない。 

じ PI’ 本体では ない が， い RA\I コン トロー ラな 
ど! こついて もも i てみ よう。 RAM liDirect RDRAM 


/Jfi/AT  J 999  spring  7 


ff 
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D CACHE 


CACHE 


VU1  mem 


VUO  mem 


I  NIC 


MM  ALU 


MMU 


MM  ALU 


micro 


micro  MEM 


FMAC 

FDIV 


GPU 


スクラッチ 

パッド RAM 


因 5  GraphicsSynthesiz が。 巧ん 中が RAM で 上下に 3D エン シン， 左が CRTC なんだ ろうな 
あ。 RAMDAC は 下 かな ぁ…… 


が 2 チヤン ネル 化 J りされ ている。 DircclRDKAM 
は 次が: 代の が J  メモリと なる もので， PC ではた ぶ 
んが ドぶ り から 化 われる よう じなる だろう。 NIN 
TKNI) 064 でも 化 われて いた が; 姐の Rambus 
い K  AW よ！） も ラン ダム アクセ スが; 能に がれた 眼 
成の よが 巧 メモリで ある。 16 ビッ トの バス 帖 でも i 
人; 100X1  Hz ものな クロ ッ ク が 動じが た; し， ダブ 


ル エッ シド ライ プてづ 化の お; 送 i A で プロ トコ ル も; 
送を むう。 だいたいの おじを わかり ゃず くいえば， 
SCSI じ 化 L でい る メモリ バス だ。 

JOOMilz か: 脚 という 公ぶ 化 お で: 12( ;  B/S の お 
ぶ‘! がぶ 帖 となる。 ただ， 化 化では l)i 化 川 ミ DK A N I 
の 1 ひ 恥 [ HzIK 動は かな り龄 しいと いわれて いるの 
だが . 。 インテル のみ 蝴ナ ッブ セット Cammo 


表 3 


CPU コァ 

1 巧 ビット 巧  ISC(MIPS  IV-subsel) 

クロック 巧 巧な 

aOOMHz 

巧窃巧 S ユニット 

64 ビット （2-way  superscalar) 

マルチ メデ f ァお 巧を を 

12ft ビブ ト X107« 巧 

6PR(fi 巧 レジスタ） 

1 化ビッ ト X32 本 

TLB 

48 ダブル エントリー 

を 令 キャッシュ 

16KBC2-way) 

データキ ャ ッシュ 

8  KB  (2- way) 

スクラッチ パッド RAM 

l6KB(c(ual*port) 

メインメモリ 

32MB  (RDRAM  X  2ch@400MHz) 

メモリ バス バンド « 

3, 占 如/か 

DMA 

10-Channel 

コプロセッサ 1 

FPU(FMACX1,  FDIVXI) 

コプロセッサが 

VU0(FMACX4,  FDIVXt) 

マイク □をを 用ィ モリ 

J  :  AKB/D  :  4KB 

べク トル演 Jt 巧 

VU1 (FMAC  X 5,  FDiVXa) 

マイクロ ホを 巧ゾ モリ 

1  : 16KB/D  : 16KB 

巧れ 小な 点滴 H はな 

6.2GFLOPS 

巧 樣巧ホ + る 巧 巧 巧 

6600 万 ■ポリ ゴン /杖 

+ 光 巧が 《 

3 日 00 巧 ポリ ゴン /ゆ 

+ フォグ 

3 的め 巧 ポリゴンが 

せ 面を ホ (ベジエ） 

1朗〇巧ボリゴン/が 

JPU 

MPEG2 マクロ ブロック レイヤ デコーダ 

面 巧れ 巧 ホな 

け 000 巧 ビクセル/か 

ゲ—卜 * 

0,1 白 ミク a ン 

コァ ■汪 

1 ■扫 V 

消 黄 電力 

け W 

メタル お 巧 期な 

A 

巧 トランジスタ 巧 

1 0 ぶ  M  Tr, 

ダ イサ イブ 

2^  0mm® 

バッ ケージ 

540 ビン P 巨 GA 

はこれ が クリアで きずに) Ift 姐され ている 状 であ 
ると I リ K 。 それに 化 駆けて 40(K\n わ で 脚 かさせ 
■Cl 、るの な ら （しかも： i ナャ ンネ 、ル)， 1 - 分 じが 策 
といって いいだろう。 

IPU は MPEG2 デコ ー ドの ための もの。 かつて 
の 川)]; C で: VI が kmJPK; の 贼糾を むって いたの 
が もよ っと遍 化した 喊 じだ。 

スーパー スカラ CPU ッ 了を はじめ， VTU,  DM 
A*  IPU などが おめ 込まれた チ ッブが Emotion 
如] C である。 ただ， Emotion を 出せる とい っ 
て も. fi’i 点のを |j I リ K らいなら たいし た姐圳 ではな 
^ 、ん だが . 。 

•  Graphi  な  Synthesizer 

GPU  +  CRTC  CVRAM を 内が したおぶ の 
KA-\I 那化刷 コン トロー ラ だ。 チップ I 勾 のん \113 
の K  A  \1 を 25 目 0 ビットの バス でつな ぎ.！  6 化 列 
の エン シ 'ンで 描 I め i をむ う。 ある釉 ぶイ ン テリ ジ -T： 
ント じ なって いて 爾中 々描が 棚 巧は 。 動で できる 
よぅ だ。 

バス 化 川の •，刊 り 、，1 では t 
書き込み 1024 ビット 
読み込み 1024 ビット 
テクスチャ 512 ビット 

となって おり， 則ビッ ト エンジンが 16 仙 化 列し 
て 動作で きる ようにと 1 02 イビ ッ ト バス が 川, なさ 
れ ている ことが わかる。 RAM のが 介 じより， コ 
ン トロー ラ内徘 だけで がな 速処 巧! を央 化して いる 
わけ だ。 

ところで， PhiyStalion2 の ボトルネック はぶ/ T; 
能 如の 化さ だと パいたら 小; 乂を がわれ るだろう か？ 
VliAXI  ": がは， RGB  «  32 ビッ ト +  Z32 ビッ 
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I; 


をす ると か， ネット ヮーク へ お 捕ず るとう、， 非化 
に 帖 貼し 、が; 北が ィ 内を されて いるの も W 味な いが， 

ぶ 際に どのよう なかた もで 出て くるの かは r* 赴! が 
できない。 

が: じ PC カード スロッ トが ついている というの 
が乂じ なると ころ だ PC 岭; さんなら よく 如って 
いると 化う が • これは かなり かさばって， しかも 
コス トのけ いがん，, である,： あれば 非 常 じ个 則リ なの 
だが， ） り这 がに がりず ぎる ことは 歓迎され ていな 
いの かもしれ ない USB などうて あれば， き ほど お、 
がな ものでは ない という, な ii も ある： もゃん と捣 
城され るの か L 1 まひと つイ 、ぶが 巧る： *郎 では， 
PC カー ドと いいながら， ’おは ソニーの メモ リス 
テイ‘’ ノクス u ッ トにが ちぶく のでは ないかと 力、 い 
う 推]' 则も ある。 さすがに. これ だけ PC カードを 
つける と 公， i ‘ している の だから 人 乂 尖 だと はが、 う 
の だが…… こ 

Ml ぶ 槐稱は Play  Suu  ion の ものが 化え る という 
ことに なって いる， このぶ がが 辿の ゲーム メーカ 
一と まったく  5& 想の ぶう とこ ろで， •おの メーカ 
一 だとが d 辺憐揣 のぶ 0  I- げもお 構 おいし L 、収人 欄 
なので， か： 姐は がが じ 换 性 は 巧た せない， ただ 
コントローラな どは Plug&Play ぶの も の! こ なる 
と 化 われる ので • 巧 U 、仕驗 の 製ん || もが 城して く 
るの だろう: 

お 蘇され ている コントローラの たを I' [動 判別ず 
ると かいう 化かが り 1 されて いたので， コント ロー 
ラを はじめ， 本 化 色な どじ バリエー シ ヨンが ある 
こと も夕 えられる 

そのは か， 川ぶ [!tj が: ではい \'I)-K()\1 で DVI) が 
j が 1:- できる のか どうう、， ピッ ク アップは 1 俩 なの 
かと か， ぶ 傑を Ai るまでは わ うんない 郎分 が參 い。 

SCE がげ, 们 V- に 化 出して いた が ヴ) 巧 巧を 扯 る 
と， 映像 人 化 が j 人山な どを が 也して いた" r 能 
化が ある。 もともと PlayStation り 体力 3 典 像機揣 
から スピン アウ ト してで きてきた ような もの だか 
ら I 映像 系め お 倘や赃 巧 1 がを (あ されて いても おか 
しく ない のか も しれない： 化 化では 映 後人ん など 
は 巧って いないの だが， II ぶ f こ 13 刖で化 巧され た 
ものと も 《え られ なく はない;： PlayStation2  |1 
化， ゲーム 携 という だけでなく， どういう W ぶで 
祕 策され てく るの 力、 まだまだぶ 知妓 である。 この 
ぶ は 今を のを 則} II 5^ 巧が こけしい 嫌 かで も ある。 

•  DMA 

かこ CPU 巧; みに I 划 わるぶな の だが*  DWA に 
つ レ 、ては 圳 個に, 巧を して おこう。 巧 巧では 10 チヤ 
ン ネルの DM 八 力; 巧峭 される となって いる。 

さて， これらでは C 門： 内に 姑 けられた 也な 速 
メモリで ある スグ ラッチ パツ ド KAM,  VTU0 内 
の ワーク メモリ， の) U1 内の ワーク メモリ. GPU 
内の パ モリの t 力 所への データの 超な 速 おぶ が 
能に なって いると 思われる。 

データ バスは 1 28 ビ ブト で 接觀さ れてお り バン 
ド 帖じ問 阻は ない。 しかし コマン ドな どの 細かい 
データ や， 個別の デ ー タを ぶって いると 山い バズ 
を 化って いても 無獻が 多くなる。 そこで， データ 
は バケッ ト 化されて まとめても; ぶされ るら しい。 
その 跃に データに 加えて プロ ダラムむ ども 付む I さ 
れ， パケッ ト I'i 体が プロ ダラ マ ブルな かた もで お 
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特別 企画 


►  PlayStationz 

の 予備 研究 


GraphicsSynthesiz がの 仕 巧 


GS コア 

DRAM 巧な か 巧 巧巧ブ □セ ブサ 

クロック 巧 巧な 

1 閒  MHz 

ビクセル エンジン 巧 

化か 列 

巧な DRAM 容量 

4MB@1 知  MHz 

货 メモリ バンド tt 

が GB/ け 

內巧巧 デー タ バス 《 

2 が。 ビット 

Road 

1の4 ビット 

Write 

1024 ビット 

Texture 

512 ビット 

最大 巧 示を 巧 

32 ビット （RGBA  : 各8ビッ ト> 

Z バ ッフ, 

32 ビ ブト 

函 ♦巧 巧 » 巧 

Texture  Mapping/Bump  Mapping 

Fogging,  Alpha  Blending 

Bi-/Trilinear  FiKering 

MIPMAP,  Ant レが iasing 

Multi-pass  Rendering 

巧 ♦出力 

フ ホー マブ ト NTSC/PAL 

DTV 

VESA 

最大 1280X1024 ドット 

プロセス 

0.25  P 

耗 トランジスタ 孩 

43 妨巧 トランジスタ 

ダイ サイズ 

2 巧  mm。 

パッ ケージ 

384 ビン 日 GA 

WKm 

t  ■  j 

ピクセル フイ ルレー ト 

24 巧 ビクセル/け ほ， A,  T) 

12 な ビクセル/けに 占， 下） 

/、 ■- テイク ル 巧 H 巧 巧 

1 巧 明 00 ス 曲/巧 

ポリゴン 巧 ffi な 巧 

7500 巧 柏/巧 {巧 小ボり ゴン） 

如 00 巧 ffl/ 巧 （48 が K 四 A お， Z,  A) 

3000 巧 巧/巧 （SOpix ミ 用 お， も A! 

占 5阳 万化み (が が kS 角 お， Z,  A,  TJ 

ス ブライ ト 巧® 性 巧 

が 00 冗 ポリゴン/け 

卜 という 64 ビッ トが i ぶと されて いる 力て. -ん’ で 地 
ん 解像睡 はじ 8()  X  H だ 1 ドットと されて いる こと 
力、 らも にれ だと 4MB  K*\、I では 24 ビッ トフ レー 
ムバ ッフ, • しか 取れない) ♦ 多少は おが こな おぶ じ 
なって いると 夕 えられる, ただ， メモリ 巧! it から 
して， 128 0  X 1( だ i ドッ ト 叫には バック バッファ 
などは 取れない ので ゲーム j り选と しては あまり 现 
'起ので はない それ どころ かし NiB ではが) (） X  600 
ドッ トの 6.1 ビッ ト 1 巧に; を 1 咖 fif の お 小の 
ためだけ じが]' かする という ことで， このが は: の,。 
解 像 化ぶ 小 も あま りが ぶので はない。 これらの 城 
合， まともな ゲームを しようと するとを が 知 i 線蝴 
阿 内に も Vi 刚を转 r しなければ ならない (できて し 
まう かもしれ な いんで 嫌になる が)， 

リ 1 山 媒体と しで テ レ ビ のこと だけを ぞ えてい る 
のだリ たら 6!()  X 18 りドッ ト でなん とかなる のど 
が、 それでは あまりにぶ が 化い， 

も なみじ， 任1() X が 〇ドッ ト I けで も 1 邮而は 2.3 
\IB になる ので 巧 诚 じぞ是 ると バック バブ ファは 
化れ ない の だが. これは パソコン 化み じ ノン イン 
タ レースで ぶ/ ji したと き の [巧: テ レ ビの 60。化 ぶ 
/J; だと 640  X ぇ 10 ドッ トお 小を' Ji き 仲 ばして 使っ 
で やれば いいだけ なので， 1 邮邮 あた 0 の フレー 
ムバブ ファは、 ド‘ 分で 巧む。 

ひょっとして ぎりぎり ^ 邮 Ifl 恥れ る も 10  X  4()[) 
ドッ ト あたりが 做が となる のだろう か。 この 端な 
でも テクスチャが !, り まほ とん どなし 、ので メイン メ 
モリから 取って く る ことじなる: これ だと yR 
AM を統 むした り 5 じ ビットと いう テクスチャが 
川 バスを つけて いる. な 味が ほとんどなくなる。 

よって， 他 测 できる ことは， 

で 解像度は 下け' て 巧う 


C?; をが をな として 使う 
す 之 バッファは 使わなぃ 
也 やっぱり テレビに しか 出さなぃ 
常 発表され た 数値が 間 速って ぃる 
帝 ラスタ 傾に 描画す るな どで， 离 画面を 必要と し 

なし、 

义 実は メモリ 圧縮され てぃる 
となる の だ 力;， さて？ 

某の 条 けでは マルず パス レン ダリ ングを やる の 
がきっ くなる ので， あまりな ぃと 思 っ て^^ 、るの だ 
が？ も しかしたら な! こか 卜*  f ぃ で- が あるの かも 
しれなぃ;： a を 使わず じか 化と かぃう ホ も； 午は 化り 1 
さ れ で ぃたよう だが……. _ 

バッ クバ ッフ ァ なしと ぃうのは それだけ レン ダ 
リン グ述胁 こを 临 う; 并 されなぃ とぃう ことで も あ 
り， 化战 的には 適択 しなぃぶ お だ。 

ぃずれにせよ， インタ レース \’(;  A の 状態で さ 
え， MIP-NIAP テクスチャ， マルチ ブル テク スナ 
ャ， ハイト マップの; 削 巧， 巧;; 诚へ のが む 叫な どを 
ぶえ る とらょ っ と,!:、 もとなぃ。 4 N IB では せっか 
くの シス テ ム化 能を 淵が できなぃ のでは なぃかと 
抵说: さむる。 このぶ は Play 引; け km 1 叫な I とが 恕 
がを わらなぃ のか も しれなぃ。 

‘也 「化り の TY のみな もず おおのな が 洲デ 
ジタ ル 'n •[こも がが した， 峽邮 こ^ がず るな, 川 化 
の ‘: こんが li 像を リアルタイム じが S が ij ずる ことを I す 
能と し ます」 （Gr; り iliicsSyiuhesizer ブレス リリ 
ース より） とぃう ことには なって ぃる。 ぃや， II- 
Syiic 取れる みた ぃどし， i 山 人が 像が でも 256KB 
バッフ っ‘ が 余って て. テグ ス チャは がか らおら な 
くで むぶ か 採から 逃げ 1り1 ッて内 徘おぶ してやれば 
ぃ I 、ん だから •でき なぃ とは L 、わな L 、ん だが . 

なお， メイ ン KA、] とは じ8 ビットに >0yilz の 
バスで 接絲 されて ぃると, がわれ るので (えが； BS)i 
PC の AGPx  I モー ドの む 非 义 ！‘. の 化 巧は 巧って ぃ 
る ことになる。 パケッ ト松ぶ 後に 胆 i! りして 化 W と 
ぃうかた もじなる ので， j\ (;P ヴ ） Direct  Memory 
Execution での 幼が と 夕え介 わせる と 化 能 i 削 lli は 
お 妙な ところ かもしれ なぃ。 

皇 国 讯 壁な 

嚇 周の m 巧 

叶ブ バス か f[l •はぃ わ ゆる PlayStatkml をが 
た  1)、1)ぶ0\1  がつ ぃたり， SPI  (Sound  Proce 
ssin だ Unii) の バージ 3 ンが I •.が'） てたり* さら 
に サウンド 川 じ PU  ( f もぶ が 明) が 加わって ぃたり， 
柳 やし: SB とぃった ものが 加わ') てぃる も 
のの， し SI  ロ シック 製 K ぶ)  00 系 I/O コントローラ 
う; なけが つ こと になる。 化 お JWPlaySuU り n のソ 
フ ト はこ グ) がかが ぶむ してぃ; 巧れ; をが つ ことじな 
る。 公ぶ じは， 逃 度な どを なめて まったく  M じと 
ぃう ことにな 〇 てぃる のどが， キャッシュ をが; が 
したと ぃう がぶ も ある。 もた お 巧! PlayStation で キ 
ャッシ ュ う; 增え ると， 速 おも かなり 'を わる が 能 か: 
が あるの だが ぶのに どう なる 0) かは' お帷が 山る 
までの おあずけ だ。 

サ ウン ド CPU は まったく おが 川て こなし 、の だ 
が， がぶ K ISC だとす ると TX49 ぶと ぃうの がを、*; 
か？ 化  1 ぶがい 【が ル 别 ロ シ' ック驭 とぃう こと も あ 
りう るう; • どもらに しても！ U  IPS 系な のだろう う、: 

IKKKI: 神 1 を 介して fl いが) メモリ 内で け 速 お ぶ 
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TAG 

RO 

GO 

BO 
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担 16  DMA デー タの バケツ ト化 W 巧め 巧が 因 ほ C£ 巧 出のを 访巧が 資料より} 


ぶされ るよう にな リ ている:： バスを' 化に お 適な か 
たもで 利 川ず るた めじ このよう な憐 桃う 4 刺り され 
ている と 化 われる。 ぶの ユニッ ト にぶる ときに， 
その ユニッ トが利 J り し 中す いおぶ に パケット を 作 
ソで ||， ぶぶ してやる： バケツ トは キューに 剂 めら む， 
ブロ グラマ プル バケツ ト エンジン でむ 4 脚され 姐 巧! 
に |||| される 0 姐 卿. 後に 化が が あれば また 次の ユニ 
ッ ト カて 他う 脱よ で バケッ ト 化され. 次々 と ||| ム:ぶ さ 
れる バスの 使リ I' 础ザ という 邮で はか 劝 だが， ぶ 
昭の パフ ホーマンスで ど :) L だけぶ が 出る のかは ち 
ょ とわ かに J ない: 

姐过 

W 人的な がみ か ら 化に 述べて おこう： ： i り 2  U 
のが 点で 化 おされた-巧 料は 別段が く  [ま どの もので 
はなかった。 すでに CP。 じついて は贼 がが おぶ 
されて 1 1 たので， おおよそ グ イト. 能は 尸が の帷 川み 
た' 化: とはいえ， CIT よりも （: PI •の ほうが お 
段に 化い らしい という リ巧は が じして いたので， Gr 
aphicsSymhesi が r の ほうが 乂 にな 〇 ていたの だ 
が. 郁 かじい く つかの 扣で がかされ たの も がぶ だ。 
わわ1’ の 細 川 点 もす でに 带 げた,: 

PhyStaii り!。 の 巧 没: についで， かめて ザ; 公ぶ 
な 十 ||f 姐が 明と J かじな たのは. マイクロ ソフトの 
31)  API の 州い 込み じがして KK  Tim のが むった 
sa;4ai ぶの ク 、多丄 I りぶ のイ ンタ ビューが お 初 


だろう （•恥が 了り 1311)。 

Imp:  wwwMcchwcbxoni  wire  story  TWB 
1 mm\  380005 からり i 川ず ると. 

Sony'  s  Kutaragi  aaid  a  Sony  Computer 
Entertainment  engineering  team  baaed  in  Tokyo 
i 白  working  on  a  who'le  new  generation  of  real- 
time  rendering  cachnologle 占,  from 

silicon  to  platform  algorithms  to  software 
titles,  for  tho  next  PlayStation .  ■で 〇过 ay ■百 
vldAO  game  computer  graphics  look  like 
computer  夕で ophics," わな  eaid.  "Our  goal  ia  a 
film-lik 田  graphic 占  quality  that  won't  make 
vi な w 白 re  conaciou 田 白 f  or  annoyed  (by  the  fact ) 
that  they  are  indeed  looking  at  conputor 

なで aphicB .  ■■ 

One  go 円¢ rational  lea ウ  〇打  which  Sony  le 
focusing,  Kutaragl  aaiC,  is  aynthoei©  of 
" 'emotion ‘  in  char々ct 田 ra  rendered  in  real 
time*" で o  Cate,  Animators  have  been  char な 6d 
the  task  of  imbuing  ga か e  characters  with  an 
Ad か ittedly  limited  emot local  range，  Sony's 
— drcA 巧  is  to  Auto 巧 ate  the  proc 田 sa  and 
synthesize  it  in  r々al  time  on  a  game 

plat  王〇口 tu  — 


刷り [の Dreanicast のとき も霉ぞ にした お がな 
ので， 内‘ がを 湖 W ずるまで もないだろう。 

いいたい こと はなん となく わかる の だが. ぶ 際 
1 ここれ を说ん だとき は 「お ソ さん， おばけ てんじ 
みむ 一よ」 つでの がぶ 补 な! 盛 想! だソ た。 

ブレス テ 中ぶ が 川の T ー ケード 谈 じしても* リ 
アルタ イム: 引) 姐 巧! と してが われて レ 、る 内' がは ひ 


どく お I; 加 的な ことで しかなぃ。 捉 助ん などの 师城 
で ぃえば， じ 。おがで 人 r, ••じあ リたト ビックが 掘 
り 川され てぃる だけの ぶな の だ。 じ(； おがの 流が 
が 何が かずれば リアん タイ ムじぶ 化で きる ように 
なるとぃ う のは 贿 むを 巧って L 、たが. ゲーム コン 
ソールに ま で 絡 ちて くるのに だぃたぃ 5 がと がん 
でぃた。 しかし. ここで 述べられ てぃる ことは， 
W 化 端の じ。 萊 W でも まだ 酣啡な こと なの だ。 

、レ r が 2 り がか くらぃ あっ たぶ がな 速に 縮まりて 
きてぃる のは 雑 か だが， まだぶ ぃ 化ける わけが な 
ぃ。 なぜな ら これは J 、 ー  ドウ j：_ T ¢0 化 術で はなく 
て ソフト ウェ 了の I 川 旭 だから どご ‘ ぶで， S じ K の 
ソフト々 ェアよ 淵 ぶが どの 化は‘ グリ J を がって ぃる 
かとぃ うの も， だぃたぃ わか 〇 てた ので、 が. 純に 
嘘 体な, 巧 だと 化った： 

あと， もょ ’） と 次け t 代 ゲーム 邸 如を でぶ 加 説 W 
力た 必 がか も しれなぃ のでろ liJ として おこう 久 《枯 
水 巧の ぶべ て t 、たぶ 向れ: は圳 に训 ぶって ぃるとは 
化わなぃ； ただ， お、 はみ: の 次の 111; 化の ぶ だと 思っ 
てぃる だけ だ これは ぃまでも がわら なし V 次の 
川: 代では ゲームの かり ぶうな 令に オブジェクト 巧 
向に シフト しつつ. 物圳祁 り: モデルが キーと なる 
とぃうのは. まあ， 來- がの 人なら •腊 だ- 八 一刊顺 し 
てぃた こと だろ う- 

ま  だ も ょリと わか りに くぃ 人ん し 、るか も しれな 
ぃので* なにが, な 点じ なって ぃるかを はっさり さ 
せて おこう； 

たとえば， 綺瓶 な邮 卜」 が 像う 诚リ たと して， そ 
れ だけで ゲーム 則ビシ 'ュ アルは 卜 みだと ぃう 化谐 
もみる かもしれ なぃ:； こ れを 似に |'1 ! h 度 1 の状遽 
として おく: たとえば， 化 0 込み I 叫 像が 化 えれば 
それで I かと かぃう 媒た だ。 

これ だと おしぃので アニメ ー シヨ ンを つけよ 
う: これを 1'1 川 化 2 とずる アニメーション 中ム 
ー ビーが/ 1:. で邮 がは ずぃぶん 派む こなる。 

ムー ビー だと 巧 !it で パ ターン が I が られる ので， 
映 化 化 化 をり T ルタ イム 3I)C(： で 机 き 換えよう: 
もを 人の ィ リット は r 沿 点を' をが でき る」 とぃう こと 
だ。 これを r 川 N 隻 3 とする， 動きは モーション キ 
ザ プチ 中な どで リアル な 映像を ぶが できる。 

モー ショ ンが间 おされで ぃる とか; 開う 叩 糾 で' が 
W もな う ので， モーション r [化を n 测 化) お してや 
ろう。 これを r 川 I 化 1 とずる。 

さらに， 細かぃ 抗バ; をし なくても オブジェクト 
が い 分で® ぃで くれる と 助かる,: これを |'1山 踐 5. 
A1 までぃ けば 6 とおぶ しよう。 

ホ; がな のは これらの どれ もが， 「ぶ' 0: 化み j のが! j 
巧は ぶ 姐で きる とぃう こと だ。 

さて， Pl;iySt;MUm2 の デモ 映 傑と して ニュー 
スに 流れて ぃたな 串と かみ 渐服 とか FF8 あた 
けは n 山 化 3 の レベルの I 巧で しかなぃ: まる') き 
りの モー ショ ン 化れ 流しでは なぃ のだろう が （リ 
了 ルタ イム ボー ン ホ リ 巧と かそれ なり じ人您 そうな 
乂 もす るが PfaySuilbn や S/H'UKX でず で じり 
われて L 、たこと だ)， た L 、てぃは Dreamcast でも 
やれな くは な ぃんじみ なぃかと た |、われ る， ゲーム 
っ! か 、デモは なじを 化せた L 、のかぃ ま ひとつ わか 
ら なぃ。 たく さんの ホブ シェ ク トが帅 かせる …… 
っ たって ぃま さ ら だしな あ。 

さず がに S じ K のり I. なした デモは ポ イン トを帅 
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因 7  ル お。 バー テイク ル + モーシ 3 ン ブラー 


さえて いるものが 多い みたいだ が， ぶ 城 なジ) か， 
H. 化が/な 化 准な のかは きり しなぃ もの も ある: 
じ(; 岭; さんは いろいろ やリ てた みたいだ けど， あ 
ま！） 巧!. 解 して もら 'J てむ し 、だろう な あ, 

ザ 巧 勘 誠 

邮 [が； パ. な しでぃ こう と 思 リ たの だが I さすが 
に牠训 が あるので 从 ドの I 啡がじ K のをぶ 巧 利と 
: M I: け ザ - ブレイ ステーション: i りぶ； f [ y-」 よりの 
リ川 1 だ： そこでな ぃも 則 はしよう がない， という 
ことで*  ‘；<。こ解,なしてみる： 

パー ティクん： 化 化が 肢 たり， 化 化だった;). 
'かが 雌え ていたけ という 中つ ずで! こ 令が 耕しい 
ものでは なぃ. ドし'  ゲーム だと、 1; たり が]’ で 化 われ 
ている ミ ドル ウエ 7，ジ>  デモだろう： 

別） ラインで || {とか ドド ムービーの わリ さんの 
とか： K) く ド 近く 似い） が ぶが. じ。 おがでは 
L 、ろい ろ な マテリアル 拇則ぶ '触 こおな のか 、叫 期 
が あった： 小 中む 中 ダラス. ブラス ホック、 金が， 
なんだか よく わか も なぃ ものな ど …… さまざまな 
材巧の テ ィー カッ ブが帅 邮 でく るく る 1"1 ソ ていた 
もリ) だ なぜ テ ィー 方 ッブ なの だかは よく わか 
ない が， ■お 化に ティ ー々 ッブが 化む:! I ていた 
それに J のとが 祕 ，も ひと 段 化した 的に 川て きたの 
が r むか) ティ ー カップ」 だ リ た：； 1,.，， け かこ 聞ぃ 
たと ころ rz バッファ 内に 1" 接 ラインり！ いて みれ 
ばけ 、だけなん で + 化た I  [ ほ ど すけ 、姐 邵じ中 なぃ 
ん です よ」 とい むれ. なるほどと 扯っ たこと が あ 
る， Z バッフ -'， 採 ill の 機补; な レ 'J ずべ て じぶ 巧") •能 
た 永が 秘 户の おの t あたり は ポリゴン： こよる も 
の.， とぃう か. かり かよ 训 ベー シ 'に 解ぶ されて ぃ 
るので 據照 のこと： 

邮货〇  ナムコが 別 CGKAPII じり 1 してた、 ひ 
t ■、ふ、 レ yi:. な 化の デモ: /I; 例の な ボリ ゴン ななの た 
1 1 、卜心 ことは I  [  IV./ 万が ぶ 人 •シ中 なた めか， ナムコ 
もの だとみ 滿化 しか' 0: ながなぃ な あ …… . mi 
の祀い 川 SI。； データで しか雕 I ぶで きな か た。 
X] じり (化 \p![ では ユーザー 方 解 m; できる デモを 
や- > て たと 思リ たので • リアん クイ ムぶ小 ['[化は 
ワーク ステーシヨ ン クラスの マシンで はが 能な の 
だろう:： こ 的 デモの が; 心は モー ショ ンプ ラーと 祕 
V が浓 化, なおな の だが. ぃま ひと 船ぶ できず.: 
たぶん 个リ てると 化 われる。 

が。 ざ' 人と 化て. はっき！） したがは バンデ ィク 
一 i (;'[、<  t、 八、 にし か-八、 でな か たよう だ 3 ど 
もら も 地 If がみへの 嘘が と 化む すしる C オプ’ ンエク 
卜 への 投が という もヴ) は 船ぶ できなかった。 姐 州 


因 8  毛玉。 3D ライン + アンチ エイリアス 


としても 中ん と 中-: rc るのは F F のおっ さんの が 
だけ。 こジ） クラ スの映 像になる と ががない とイ; む 
巧と ぃうう、 • ゲーム 傑の 絵 (こし かな もない: いも 
ばん 瞄 なされる 邵か でも ある。 

で. をの FF ムービーの おっさん。 帥 像! 阿には 
もリ とら [MaySiation2 に ふさ わ しい もの ドド 
The  Movie でイ r おなお っ さんの 谢を アニメ ーシ 
ョ ン させて いる:： ほぼ そジ） まま 脚いて いるのは と 
0 あえず も’ が： モ デリン ダ データ は 映が け の もの か 
ホ リゴン 化した も ¢0 だろう し， マッ ビング もも 
みん と バンプまで み* )て いる： そして， すバ 'んと 
したがを っけて いると いうぶ が もっともが (i]fi でき 
る という か ■ これく らいか 【) ぶんだ モデルでは 
がく もい ソ けない とかえ-, てイ； n がだろう， さす 
がに:!] )し'(; とぃう ものを 巧 1 解して ぃるな あと 化む 
せる: 「がつ け— ご， バン ブみリ て， アン 乎 エイり 
アス しなくて どうす る： J というけ) はぶは い 化 am 
cast の デモを iA たと き じ 化リ たこと だ。 li 化 も 次り I: 
化 傑に 多く のらのを 求めて いないので はない か t 
心 iW し。 、たの だが* も 古ん とか; 祀を 引き… しで 
る 人 もい る 的で と り あえず は ひとぶ, こ、 か。 

この デモには 口ー ドメー ターが ついでい る、， U 
ると 抑が な 75 姑 7 て％  Km り U (川に 1 だ inc のりが パが 
は:! 2""， <iraphicsSynlhL'sizcr  t 

な'） ている。 化 状の ハー ドウ エアが ぶ ()MHz 郎 
聊的 もので 製ん，,) け じは :io()*\m；： 化される とはい 
う もジ) の， もょ リ とむ 荷がない よう な' ぶがず る，， 
この お) 望の 姐 巧! が I にり 前に なっても もわない と 
M るの だが … I •‘。 が ijf をの 人 さ さで m ぶを [がを 化し 
ていない ところを ると， モデ心 デ ー ダは 化 机, な 
のボ リゴン データ でリ‘ えられて いる。 Play 別; ui 
り 【、2 では III り W  ( 別’  KBS だと 化う の だが •ベ ジエと 
パいて あるな あ …… ) の データの まま V* えで 的な 
牛-成 は ハー ドウ ふ 了で りうと いう のが 職で みる 
i おな 能 刀から ずると. 1 邮 ぶ しちたり W パぶ, なが 
となる 0 パラメー タ でが li' 巧は 湘お できたり.  0 が 
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図 9  * 図で 明。 相互の 写り 化み やが 巧と しくら いすれ 

ばいい のじ 


回 11 巧 毛。 モーションを 見て な いんで 巧 巧 演 W かどう 
かは す 巧 


じが じて 耽む 巧を 増が させる よう な 姐 训ら 、ん術 IH 
み 込んで くる だろう から あまり 心が は L 、ら ない の 
だろう が， 化 ほどの 7 パ れ I がの データ では 小さな 
'0 ぶで ii でもが; 人時に ボリ ゴ ンエッ ソが U えてい 
る。 このぶ りの もを 谐分 削を う まくやらない とせ'） 
かく の憐倘 が 化い も のになら なし 、こと も ありうる 
の だが …… さて？ ももろ/ vW 処 j よはいく ら でも 
みる: どういう 城! こやって くる かが-ぶし みだ。 

(;'r かなり が n こ 横内イ t とがを したと きじ モー シ 
ヨン ブラー [ よ必劑 とう、 いソて たので ホ は雜 ぶに や 
- J てく ると 魁って いたう 削と り1- 純な パぶ でぶ お 
してきた さ' 〇と戏 像を なえて SCI  I ‘ .み', たので 
1 fi 段階の 【II り‘ 像 合成 だと •じ レて たの だが 1 () 段の だ 
そうだ。 巧 像は 中 や離肢 が) すぎる 知が する おや 
り ん Tl 体は 七 オリー 子の ま まな ム でし かたない か 
が， 败您を W ■ると 映!) 化み が怡 能と しすぎて い 
てつ まらない 作って る 则 はよ くわ かってい ると 
化 うう;， たぶん。' [、 の クル マ データ を 化い |り] して 
いる だけな ので •ポリ ゴン紋 が 少なす ざるの だろ 
う: このた I; か だけ ii れば (;Tl の ほうが デキ がい 
い mum とモ デリン ダ データの バラン スが破 
いので* もっと アン' ンュ レー シ ヨンを なんだ モデ 
リン ダ デ ー タを かり 込む か. 巧 お マッ ピン ダけ の 
ソース ア ドレス じ モジ ュ レー シ 3 ンを Jj りえるな ど 
の 贴巧 がに がか もしれ むい ライ トが ボディり こ 
うむう むう むっと 映り 达ん でい かないく もい な 
ら， はリ きりい '0 て やめた ほうがいい:， 

流し かま か.， 物 巧! モデルって リ) 比 物体の モー 
シヨ ン などを シ ミュレ ー シ ヨンで 4; 化しよう とい 
う ■ぶみ のた めの ものた'。 とりあえず， いくつかは 
ち 中ん とこうい う デモう 哺る という 叫は I- かこが 
賴 できる。 たとえば， イ 1 ‘と いう 物体を おげ て， イ I' 
が祀に^?^もれば， その 述動 エネ、 ル ギーの 分 だけな 
が 化 化し， 化 おが、‘,； も. イ 【•は 化み. ム もルギ ーの 
が; 的が 化 おしてい く‘ 

I 々な 战 4リ_ が JII 故され ていれば. 削 かいことは 
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囚 12  GT. モーシ ヨン ブラー 6 巧 互 写り 込みは 巧 巧で きず 


おおしなくても， オブ >  ェクト |ii1 I; がパッ セー ジ 
パッシン グを热 りぶ して 適 yj に聊 いでく れるイ I’ 
を おげ る， 初述扣 パ啤乂 が 化な どを もと に 帆ぶ を 
化みつつ イ / が 移 帥す る 今は は: をに、 I にった， イ 
ベントが 馆 'I-; し ガラスの 強 嘘と イ I •の お! ん エネ、 
ル ギー飢 が 交 化され. ネゴシエーションを 取った 
の も. それぞれ 姐 yj な 姐 巧! に 移りず る。 ガラスが 
间れ た 場 かこ イ i だ'） た ご J どのん •向 じみ もる のか 
ガラ スの かが •はどう 飛び おる のか このぶ は邮ぶ 
I なで) 1- りけ てよ 心 、ので 物 判邮 け): である お はまでは 
シミュレート できる 冬 化 If り 地に f«j しては :‘が パ 
の お if を霉 照の こと がの お 嫌な‘ がみで も 才 
スな どを] k り 化んで それなり のが おはた ぶ/ UI1 せ 
るの だろう 教夕^^さんにじ{]いでみないと,ホしく 
はわから な いんだけ ど 

こうい リ た処啡 系を ‘ 化す パ *ん と 作' > で おけば 
いろいろが じは なる だろう し， メー*— が IS パ & キ 
ッ ト ともに 化 化ず るいが いもばん よいの ら雜か で 
は あるく I な I 化 Af の あると こ ろは ち 中ん と r [化で j!j 
，なず るだろう けと'） きちんと 化り I •.げ て クラス 
ライブラリ 化. ないしは 1バ)、1 化 して ハー ドに 排 
み达 むく らいの ことが' ピ 、巧になる： うんざ!) する 
ほど， し/レ どそうな 作を だ メモリ も, お 化ない し 
そうだ. を も そ も. そんな ことができる のか？ 
という 驰川が 姑ぐ いぶれ ない 
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さらに. ゴール だとい うのは わかる としてら， 
人体 〇 てのは テーマと して おい ものうて ある お ま 
け じがな…… とくれば なわ さら だ: それは まさじ 
よ おのぶ である- こういう のがぶ 现 したと き ヴ; ブ 
U ダラムは さながら 映 I 叫の シナリオの ようになる 
どろう オブシ '王 ク トは モーションを 内 试 してい 
る だろ') から， r 恥ナ」 といえば おくのは、 4 が だ:: 
化 I ぞ ぶ！ 挨 として* ぶ お 斤 ミの コーディングを お 像し 
てみ よう。 

- 女 (ベー ス 東洋を B  :を 形は ユーザー マ トリ クス 
24 をを 適用） 

■上手 (1.1, -0,017,  -0,35) より， 

*'J、 走りで 登場 (小 まり 88  : 方向 （hi ，〇,〇) 

速 巧 補正 +0.1 3) 

•を 足を やや 引きずりながら 欄 節 31 : 自由度 補 

正- 0-2) 

とい 〇 たが じだろう か （もちろん テキス ト ベース 
で パいて いく のは ナ ン センス だろう が)。 

しっかり した 人が 化 礎 ホ ブジェク ト うお えられ 
ていれば， 必がな だけ オーバー ライ ドして バリエ 
ー ショ ンは挪 数に けれる。 う、 なり 巧!. お 的な 巧 J なじ 

おぃ。 

なんとなく 非说典 的な 加が 多 く なった ようじ も 
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化 われる が. (uum 化 ほど 带げ たこの レベル 
の 姐 巧 I では、 I け かこが 求され てく る ことで ある： ク、 
多 片 木 氏の 化, りこは r  I 山は u：iu  •，への 则 聞? 4 : パ; 唆 
されて ぃる。 

水釉服 丫はじ G ツールの モー シヨ ンや モー シヨ 
ン キャ ブ ナャ データ ではな くて. |'1 分で ホ; 心を の 
训， が！ 助しながら みかなければ ならなぃ： モーシ 
ヨ ン をが り 巧え たり モーフ ィン グ ではぶ が 化ぃ:: 
r 川 I 嘘 3 から' 1 へ 仙 巧は J ド 常になぃ。 3 如 ままで ぃ 
ぃな (ん さけ ど 多く の 物 邱-诚 なは 必がと されな 
ぃこ が 化の 巧 脚 ゲームに むが I; えたく らぃで f •か 
た％ 如 状の ノウ 八ウ， ハー ドスべ ブク では その 辺 
りかが I 村 如は ず だ。 おそらく. そのぶ にがず 
る 化ぶ 的 な 阿 巧を シ エン ムー ぶり が U せて くれる 
のどろう。 なんの かんの ぃ - J でも ソフ い 一力一 
としての セガは t 化が でもが •流な の だ。 

おく 柳 体は iK しく お け る が が も ち る 。 化 お 巧 
ロボ ッ ト の' ぶ视が 結 桃 嫌し ぃのと [II] 船 も 中ん と 
かれば お 54 咕る だけで も 人 唆な はずな の だ。 節が 
にお くよう だと， ちみん と f1 ミリて なぃ と 断* t して 

もぃ ぃ。 

ハー ドの 性能が 1-. がって ボリ ゴン がげ I えてく る 
とぃう ことは， 曲邮の 多ぃ， おら かぃ 物が が 巧え 
でく ると ぃう こと だ, コリ V  3 ンリ 寺のを おやが y ム 
外 如やモ ー メント による が 点 ジ) 凌 恥) など， 柳 训シ 
ミュレー シ ヨンは W 雌を 城め るだろう = ずで じ 成 
おが k がッ てぃる リ> ならぶ がみし ぃが， それは 疑 
わしぃ; 

句 が 北み ゴブ 戚固閒 

だぃたぃな 1* のよ うな ことから， f'l 山 f だ' I への 
展悄は 無 巧 1 だろう と舶な したの だが， SCE は, な 
外な ところで これを 迎え ふ レた： 海外 ソフ ト ハウ 
ス との 化 挑で ある， ミ ドル ウエアと して リ） STU 
1)10  MAX J リブラ ダイ ンを 作って ぃた Animation 
Srkmcc， そして R 州 (ler れ ai でと 了 こを 組んだ の だ。 

よ て 30 の 化本シ X テム は そのまま Rciuler 
、、yre になる ものと 思われる： Window  sZA のが 
から 化って た 人には ずぃぶん 惕 かしぃ お前 かもし 
れ ない。 Keiuler Ware は キヤノンの 户食 かが 作 
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因 20 


因 之 1 


っ たり アルダ イム 3 けシ ス テムで， 、川、! M86 マシ 
ン でも 1 1 を 化 北る ような 31) ぶ/ ji を' 尉 ii していた 
1ん でが!  1) の 桃恕が おれてから はつい そぶ 則を 圳 
く 巧た もがって いたの だが， システムは バ ーV ョ 
ンアッ プ されて 描が であった らしい. 

W\l : il) PI て ソ、ー ドウ エ アサ ポート の ある も 
のは, な 外と' ふ、 ない l)ir パ、 け I)， 〇1) 川 （; し 
3D,  RciiJcj‘W …ん  TVRciit レ r,  l、r)i...u、、iVD， 

Mesa*  [しんり， Re;rli けし al) く  レ" ^ いだ  Render 
\V;iR、 は 11115 傑 能な のに システムう ; J ドが じ 小さい と 
いう ことでもゲーム：：^ ンソール向けじ迪している 
よ うだ。 がわ H こい り）々 OpenGU よどう 化て 
も 小さな システム ではない し 

API は I も 地され ている のだろう から， ド じ 1‘* で 
Knu レ r\、Ve じよる I な 1 化を していれば、 も しか 
したら コー ドを ほげ そのまま 巧って いける のか も 
しれない， 

比が が 川を ぶの ド じり J ソフ ト では K パ llhu ぶ; Kt'r 
が Re【uU、r\Vare を 快って 作られて いる DOS  V 
wagaziue の ゲームが け かこ, 巧を 邮 、てみ ると ゲ 
ームの ほうの が W はさん ざんだ? iK ビジュアルは 
それなり。 ただむ i 近は もっと おし 、のが 川て るので 
(ほ とん どぶ' 0 ■睡 化)， 令が 的に もう I Vt 、というが 
価だった う;： _ 

とにかく， GG ツールな どを がリて k 、るな 術を 
そのまま 流) 1 ければ. じ(; ムー ビーに 近 いものを 
リアルタイム に/ 1:. ぶず る こと も できる だろう： と 
いうよりは， それを やる ためじは， ブラ グイン ツ 
ー ルで やって る ノウ^、 ウ を 化り ぶむ 必 がが あった 
という ことか も しれない 的 これな ら化 状の お 化 
端 じぶ いところ のな 術が そのまま 人って くる。 怖; 
かじ 1’ け mi 化しなければ ならない という わけでは 
ないし， が I 卜を夕 えれば 餅は 餅 h けりけ もな のか も 
しれない。 

しかし ここ 【こきて， 「映 I 叫‘ 化み」 の邮悔 [を I! お 
していた はずの Pla が uiti り ろ;， いっのまにか 
rC(； 映 I がが: み」 の 恢をリ アルタイ ム 1.; ぶず る も 
の， という 職に ずげ 巧 えられで しま-) ている こと 
も わかる 

それでも 八 mn、ad()n、Scicm'e の 製ん' I を 取り 化ん 
だとい うのは 脚 味 巧い Kampa が t  Oui Hurst 
という; U)  STUDIO  -MAX  J りの 2 つの ブラ グイン 
を ii てみ よう これに パ ま物观 シミュレーション 弄;. 
がに ルール ベースの が 作の モー シ ヨン コントロール 
と バー ティク ルな とで) 姐 巧!. じ にけ ている ツー ル だ。 

デモ ムー ビーか らいく つかの 了 ニ メー シ 3 ン例 
を がげ て お こう： が おは プログラマが M 御して い 
たよう な ものを |‘| 動则 御す る ものが 化 fft; される と 
いう ことになる 

SCK のが 邮 している Ai 人の 問処は •ま だ挪も 
义 化して ない 姐 巧! だと 外が から も おり 込みない と 
いう ことか も しれない 

が绍 讀 顏お绿 避か 夕 

スペック 向’ から もょ 〇 と ii てみたい: カタログ 
スペック だとしても， 人 T •がは') たり でもたい し 
た もので あ る こと は I け! 述 いな L 、のでみ まり 心 fkl は 
していな し 、の だが， テ クス チ 中 を贴る だけで ボリ 
ゴン化 能が が > になって いるの が II を 引く （明ら 
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カイ こ ll ■けぶ いっ i む、 なが (は, 喘 おしよう。 たぶ/レ テク 
ス千ヤ つきだ)。 

テ クス 乎ぅ •が f|j バスを 故け ながら， 適 W! こ パイ 
プライ ン 化されて いないと いう ことだろう か？ 
« た诚な どは、’ K A\I フォーマットに まとまって 
わり， ‘が してむ われる のは 叫 然として， をれ 从 
外の フィ ーず ぅ •が 申 f 化み マルチ サイダ ルて  1i われ 
ると もょ っと つらい かも しれない。 マル 于テ クス 
チ 中， バンプ マッピング， バイ リニア フイん タリ 
ング， アンナ ェイリアス 時の ポリゴン レート だと 
貼た， ノ ンテ クス チぅ‘ I けの 18  くらいに なって し 
まう のでは ないかと 化 われる。 P 引の 場‘ 仇 テク 
X ナ 中を 贴 •リ て， ダロー シェーデ ィングを かける 
と ぶ お じ 1 ツの ボリ ゴ ン化能 じな リ ていた ことを 
夕え ると， あ 0 えない 加では ない。 それでも I •か 
ながでは あるの だが， ん i 近の PC 穿; の ビデオ チッ 
プ はもう かし 利 U で， シングル パスで な 多くの フ 
ィ ー千 ャを サボー ト する ようにな リて きている。 

yKAXl 巧! it は K いて おこう， 次に， VRAM 
フォー マッ ト だ： RGli け み 8 ビット +  Z32 ビット 
という， ある, な 味， が械 叫たり I 化の 做ぶ であ!; I， 
(it ビット 統 •という 驗 服な 形ぶな の だが， はたし 
て それで I- 分な のかと いう训 泌 ど。 H 体 的 じいえ 
ば， ステン シルバ ッフ 7 •がない こと だ; ブロ ダラ 
マ ブル じがって ある こと も I かぞえられ るが， な 
ぶな どは J、 ー  ド々 ェア 划: 巧!. なので 川 おで ある Ilf 能 
れ; もない。 

ホ リ I: 代 コンソールに ぶめ られ ている ものは なん 
だろう か？ 邮 のは、 I 巧ち としで， よりない ポリ ゴ 
ン カゥン ト などが 本、 こ 水め られ ている のか どう 
かは おが 疑 If!] を 巧って いる. 

個人的に 次 I け; 化 機で がぶ される 傑 能と して 想! お 
している もの じがが ある. が， フル スクリーン T 
ン チェ イ リアス， 心. 体 I 映像， フィードバック コン 
トロー ラ， そして 本ット 7 —  クだ 後 巧 3 つは コ 
ストと 八 ー ドの な 1 の 姐が 人き いので I ‘巧 いて おくと 
して， ポリ ゴン 映像が も とも 村' I 然に该 じられ 
るが W となる のは， 松が のが |け'( のイ； む 能 さ だ こ 
れ はぶ づ L 、てポ リゴンが カク カク している とかい 
う 叫 姐よ り もず 〇 とぶきい。 

また ゲーム コン ソールう; 辿 化しき れな^^ 、のは 
テレビと いう が あ 出か こよ る 利 則が 人 きい。 テ レ 
ビ け 如への 川ん を 小 唆 して L 、る 点では,! t イ 怖がで き 
る もの K0, テレビを 無 化で きない 灿 h， フル タイ 
ム フル スクリーン ア ン チェ イリ アス はぶ、 如と いえ 
るだろう 二と いうろ、， Drcamcast にしても Play 
Si  at  ion  2 にしても， その 郎 かが おがに アビー ル さ 
れ てなければ おかしい の だう:。 

アンナ ェイ リアス じが 化した Powcr\’K2 と 1’ 
かな 巧: A の VKANI を 化んだ Dreaiu。 化 1 で了ン 
チ ェイ リアスを やって いる ゲームは ひとつ もない 
(お、 は灿 レ' ない)。 PlaySu け bn2 グ) デモ 映 化で も ほ 
とん どない： ^ 水が 施 け; がが とおく」 と はいえ， 
が‘ の テ クス 十ぅ’ はが 解が 惟の 小 化と Z かりの ェイ 
リア ス でも に J つ L 、ており， スポットライト をが び 
て もがは おもてない。 トライ リニア フィルタ リン 
グ すら まだ •お 的では ない。 

じ re  am むけ t で 採 W している ドリ 、、でバリミ は、 い! か 
から シ t ドゥ ボリ ユーム の 化成 燃 能を がつ。 まだ 
もみん と 化し 、こなされ ていな レ 、の だが. セ ザの シ 
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エン ム ー0 デモ 映像な どを ると オブ y  X クト W 
I: でのが あと しを やって いる ことが わかる： 

PC のん’ 邮で はがを がと す ことが 巧た しかけて 
いる。 咐こ 陰が がつ いている だけ だと， オブシ 'エ 
ク トが .化では それなり にり 摊に U えても. シーン 
i こした とき じィ; n 然 じな っ てし まう; C じ っばさ 
の 化 おみた いなもの だ。 

で* キー じなる ステン シ ルバ ッ ファと いう ヴ) は, 
もともと マス キン ダに 使われる も 叫で I 描が 1[ をり 
う 節 域と 行わな い領 诚を邮 けリこ K 圳 する ため 如 も 
のじ 

それを 化って 物 化の h に; おを がと ず； 

-设: レン ダリン ダした I がが にがし， 化报 からみ 
ホブジ _T， ク ト エッジで 作られる シ中 ドウ ボリュー 
ムを ステン シル 内に レン ダリ ング ずる 邮に レン 
ダリン ダ していた とき ヴ） Z バッフ y が: を 巧して お 
けば* シャ ドウ ボリ ューム が 挽 鮑に 物 化の h に' f:_ 
ぶされ る。 あとは こジ) マス ク をが 川 してが の热化 
を あわ パ き ず4 L ばで き あがり…‘ ••と， 巧！.) Hi を 削け 
ばなる ほどと 思う 巧妙 さど お 化では エッ シ 'のく 
ソ きり したがで なく， t が 化 化の T; しゴ リズム も 
ぶぶ されて いると いう: 

ステン シル バッファな しで も. 別 肉‘ 像の けブレ 
ーン で化リ i してやれ なく はな L 、だろう が もい） と 
邮此み : ある （バワ ーは あるんだろう が， VRAMff 
W はがた):: PC ゲームで はずで に炯 お' 八— 1。- がら 
しきものを 出して いるもの も ある。 今後は がくら 
いはが 補と してが 求で きる がぶ だと 化う。 

恥! たで PluySuuion2 の デモ ムービーを いくつ 
か U ると がの ない も のが まとん どた あっても い 
わ ゆる 嘘が J がつ いてる だけ， いわゆる クリエ ー 
夕  一 M のな 威が 化し 、ので しかたない ifti •も あるの だ 
ろうう;. システム ft 田で が 嫂し なければ レベルは 1-. 
がらないだろう と 化 われる;: 

さ ら にいえば* この クラスの 姐 巧! 能ん! を よ夕つ か 
ら こそ 求み られる もの も ある だろう。 C G おがの 
トレンドは リアル タイ ム巧 巧に がちて く ると 巧い 
たの だが， お 近の 流り はなんだろう か。 

か だと 化う。 MAYA やしが nWave 別） でか JfJ 


のプラ ダイ ンが 出て きたので， そうぃ たもの の 
ぶ讲が 今後は 多く 川て くるだろう。 )^layStalioii2 
なら， リアルタイム にこ なせる のでは なし 、かと 思 
われる 少なくとも デモ 映像で! i る 13 い;!， FF« の 
グン X の テ’ モ个 A が 施户を W ■て も. な 化 I こび 〇 も 
り した r モ デリン ダされ た J 服し うぶて ぃなぃ。 こ 
れ では軌 がめ ど （Fi， ぶの ムービーを 作リ たが 則に 
ス ク 々エアは ま ど Xl A 、-  A を 使って なか 〇 たんだ 
ろうか？）： 映师の |il!m をが うとぃ うこと であれ 
ば， なで) かま ひらひらの ドレスを ぶて， をよ 風の 
なかを お レ 、てぃ なければ ならなぃ： 

が 巧ぶ 现， ポリゴンな， r- が 判ぶ， 流 休演な 
…… 処 巧!- 系の ぶ おを をえ ると 父が ぶくな りそう だ 
が， をの レベルの ぶ 化が が术 される ィ、ー ドで ある 
とぃう こと だ， どこが おがに やってく るかは わか 
らな ぃが， ぶが" f 能な 獅巧 だと 思 〇 でぃ る。 なぜ 
ならを が では すでにぶ 際 じで きている こと だから。 
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シーケンス： 單子 ファッションショー 


ドレ ス： クン ビ〜ス 

巧  ：巧リ エステル、 自师 ブロ 3 が m  .冉 ホな RQ る 巧り 迅〇 巧な 0.5 
フイ ギ ユア； 冉か 6 己 cm, パスト 88cm. ウェスト 日 0cm. ヒゾ フが饥 
覇  巧： JB わ 1G 

レ:/ ダ yy ク ：  3D  SUKJ わ  MAX2 
n  け： モーシ 3 ンキ で フチ P- 


L/ressinaSim による 3D アニメーションの 製 巧 工程 


ホ 巧の 3¢ る フィギュア モ  D 

け 巧で & 


フィギュアに 巧なる ドレス B 
[曲 巧 なぶ 


おんだ 巧の カタ 巧 巧ち  E]  フィ ギ 27 の 巧 0 に 也 巧ち  Q 

イン フツ h す々  KSH する： 


■ 


■ 


回 23 巧の 巧 巧な ど 去 巧まして シミ ュ L ^ ー  ト巧能 
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利 川で きる ボリ ゴンな の增 加で あちこちり アル 
なぶ おがで きたと しても， このぶ りうて ついていか 
ない と ぶ 化の 帖 はげくな!) すぎる： L 、ずれ じせよ， 
どうせ クリアし なければ ならな し 、雌 だ。 が だけ リ 
アルな が 崎 ふ k 热な ど 1] おも 求めて いな t 、と 思う の だ, 


判明が 凶 胡 旬!) を 敏 す 夺ゾな 


が W， ri III 吃; i までし かで きなぃの なら， 化で 
;im む ist と 火 あなぃと ぃう のがが がな 印み だろう: 
ポリゴンな を ひたす ら 增や寸 こと は簡 がに でき るの 
たが、 盘味が ある こと なのか どうかは わからない: 
もも ろん， 糸 おが あるのは 祗 いこと ではない が _ 
なにやら PlayS 川り 川 i2 じ!‘ ifi;; を がって， ソニ 
ー グループ ■丸と なソ て マ イブ ロ ソフト じが 啼を 
ぶって いるよう にも 化え るが* ド じ っ てのは やは 
り (おれなぃ。 が 状で：; D ゲームの お 化 端は やは 0 
PC で扣 IS1 されて ぃるよう じぶ、 われる _ 

3が)\1 1 わが 础の 9 仙の げ郝 小数, なが 和 器。 これ 
が PlayStations の 化な 絲 だ。 .かで Peruhmi  ID 
を W ■てみ よう。 加 OMIlz 靴 脚の 4 侧 のげ. 助 M、 数 点 
がけ II 器を がって ぃる。 スルー プッ トは 2 クロック 
と あまりよ く ない みたいだ が， 本体 FPU が スル 
ープッ ト 1 め 2 並列が。 左な ので， 介, 汁 すれば がけ): 
能 知は おれなぃ。 除な 描な どのが か; を 除外 すれ 
ば， PlayStations が い; 闲的じ 大きな ア ド バン テ 
ージ をが っ てぃる わ! ナ でもな さそう なのが わかる。 
そ して， PlayStations の 巧 場ず るで あろ う 時期に 
は Pemium  111 は IGIk のが 诚 へと 夕人 しでい く。 


コス トのが I 姐な ども ある 力;， おがな のは さらに T ‘ 
が も たてば， それが PC では "げ J 1) 前の ブロ セッ 
サ になる という こと だ。 もちろん ハイエンド はも 
っと 先‘ に尴ん でい く：  PC の 遊 化は 述 V 、の だ。 

描‘ 帅 I 划 おも 1111 驗だ 私は! かが， 、ぃ! 時 ほぼ パ イエ 
ン ドに あたる Vt) ひ (i り 0 帖 [け 1 化 e の ビデ ホ カード 
を たの だが， 近々 が踢の Vu【】cl()":i は B;msh 
ec の 2 〜 4 倍の 描が け 能 を 村つ と I か] いて あきれて 
いる。 む i 強の 雌に あった KI\，A  TNT の マイナー 
ず エン ジ版力 n ぶ T2 た お本邵 かは 無藥 おのま 
ま プロセス ルールを' をえ て クロックを h げる だけと 
いう ことで， たし 、した こと はなし 、だろう と 思って い 
たの だが， lOOMHz おみで 動 L 、ていた も のが 1 削) 
.川 Iz がで ホ K と， さすが じけ-能 も 化ね h がって 
くる。 しかし*  nVIDIA の 本命は がよ ヴす 人物」 だ。 

力、 つて 久夢从 木 氏は 「 PC の 逝 化は もまち まと 
しでぶ お 眼 的 だう もは ど 一ん と I 化 代を 抱えて い 
く」 という ，な 味の ことを い-) でた の だが， な 術 ホ 
がで 人き く リードし よう とする S じに と 小刻みで 
が おじ; 化 化を おける PC は， ウサギと うメの レー 
ス I こか  1 て いるよう じ もが、 える の だ。 

まあ， 蛇-かじ 終わって みれば 「 ビル ゲイ ツの勝 
が」 では 化の 中 I 机' [く ない の だが。 

ぶ' I じとの リンク 姐り はまった くぶ かな。 ソ ニー 
本 化が しゃし かり 川で K 辟撤を 化って しまったの 
で， 状が はさら じ 船 化と している ように 化 われる 0 
おそらく まだまだ 防し 嘶よ あるの だろう し， ’ぶ 際 
の 拙 化な り デモが な I) がで きてから また レポート 
する ことになるだろう. 


NINTENDO 2000 と  A け X 

[え， まだなん かや ゥて もの？ J 
という 想 じの 人 もを いと 思う が， 巧 天を のな 巧: 巧 巧 
の ほが み 浮上して いる。 前々 から W がなかった わけ 
ではない の だが， PS2 が 発を された あとで も 消えて 
いないと いうの が なかなか a い。 もともと PS2 の 発 
巧 じ 巧して r いま もっと* いのを 巧って る J 巧 首を し 
ていたの だが， 

現在め とこる お 巧して いるのは rMiPs アーキ テク 
ナヤでは ない J けど rp 化旦 街せ が あ る J の だが FROM 
スロットは 持たない J というな のよう な 事 巧 だけ だ。 
128 ビット 2CPU« 巧. という 曲が 化 回って いる。 
バスは 400MHz。 N!NTeND064 を 巧 巧の ほ 術で 巧 
り 面せば 巧 » イカした マシンになる というのは， W 
I 前から 

しかし， R 4000 を エミユ I パ- 卜で $ そうな バワフ 
ルな CPU というと， さほどを くは なし、 一 おめ な も 
の だと， せいぜい Alpha か Pow 百 rPC か I  Pent 山 mill 

とれ . はないだ ろうな あ。 さらに 巧 化では 128 ビ 

ット CPU と 呼べる チップは Emotion  Engine しか 巧 
なしない。 

卞巧さ れる性 描は 「PS2 と の是が 30% W 巧 J で 20 
人 もの 旧 SGI スタッフが スピンアウト して 巧つ た 
"ArtX" テクノロジーが 巧 入され ると いう。 

巧 按じ どんな も のじな るの かは まだ ま だ不巧 だが, 
この r 巧 J は それなりに* 用で さそうな ソース から 化 
たが だ。 rpS2 クラスの マシンで すら， もはや 巧び 
巧け たなな にはな りえない のでは ないか j また [下 手 
をす ると N2K が 巧に 出て くるんで はない か？  J とい 
った 予期 も きれてい るよう だ。 巧 巧が わかる のは… 
…巧 W 强 なのかな あ。 


column 

Web の 世: 巧では ゲーム 紫 巧に 西 接 段! 巧はなくて 
も. 巧 レ ペルで あれば いく ら でも 巧强が 入って くる 
の だけど 巧 度の 巧い 話は なかなか 入って くる もので 
はない。 新が 湿 巧 おでは お请 おもを い。 それらの も 
のを ひっ くるめて. はっ きりいっ てし まえば， たい 
ていの 巧 おは Web 上に 落ちて いる。 デマ も ちいので 
を 意が か 愛 だが。 例を ひとつ。 TAMAR'S  HOME 
PAGE  (hUp://www.unc-edu/— わ  mar/) の ケー ムニ 
ュース アーカ イプから 引用し よう。 

Aug.  2 つ, け 9 百 

Rumor :  Sony  has  showed  a  p'r  か limi  円  ary 

ma  inboard  of  the  the  PSX2  to  select 
developers,  it  supposedly  consists  of  a  main 
and  aub  processor ,  with  the  main  proce 且 aor 
being  a  new  I28blt  chip  and  the  sub 
proce 田 eo に  ia  the  b 300 0,  the  original  PSX 
proce 田 Bor ,  Both  the  main  and  aub  procee 百 or 
can  run  independently,  ao  It  巧 eems  like  PS2 
could  bo  backwAtd  compatible  with  the 
current  PSX.  Co 日  en々m が  the  T-RAX,  it  Ls 
plAnned  to  have,  a  modem  o 口  d  audio/ video 
input  *  It* a  still  unknown  if  the  system  will 
be  CD,  DVD*  or  a  hybrid  like  th 巧  Dfe か r 也 aat . 

これなん かは 結構な 巧 度 だとい える ピ ろう。 たど 
し いつも こういく わけでは ない。 ちなみ じが じあ 
るのは， さまざまな ところで 独宮に r スク ープ J され 
た 次世代 Plays ね tion の デザイン である。 こういう 
のは おがの 巧错 サイ トを 見て 回っ ていれば いろいろ 
持つ かる。 コメント もな かな か 面 肖い。 
r おい， 巧 媒 ボタンは どこ だ？  コント □—ラ 側か 


イ ン ター ネッ トの 活用 ？ 


い？  J 

ソニーと 巧 芝が チ ッブを お 実 するとい う 巧が 出る 
と [SCE  ろく pfaystation2  +  com  と  playstation 
2000 ，の m の ドメイン 名を 罔つ たらしし、 J とかいう 
情锦 も一 緖 じついて 流れて くる。 たまに チェックす 
るく らいがい ちばん 楽しめる 麽 じだ。 

インター ネッ ト 上には たいていの 巧 報 はちがつて 
いる。 ただ >  ち でんと した 巧 巧を 見が ける ことので 
きる 人は， たいてい すでに そめ 巧械を 必要と しでい 
ない といろ のが シレン マなん だろう な あ。 
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r おを® ぐ j ないし 「巧 かを 作る j のにみ まった 方法は 街 巧 巧 

ん どなくな よ/;^ 現を 

板ち 去のを あ 粗 もシ名 もしょぅ おする 内 さわ ti? 绍 
CG は 主、 り自 、百 巧琪 の;^ 去る メデ  <  古と して ま おさお^ 

とは 1'、ぇ\ か b ての 如^た 表 おお 邮* ^ / 誦— ■ 

おが' 力を i げ 4 が 誤 どが 丈。 たく 無な なを 麻 巧 雨？ 


\ 

1 

• 

; 

'  1 

■ .< 

•' 

1  ! 

1// 

, 1 

按、 

ろろ と 自 

由ブ 

prwr;| 

晒 


今回は 魚を を 人 公に しでみ ま した (本驾 か？）。 

テ クス チヤ おりが けの レ シビつ ちゆ一 ことで， ど ラ かおつき あいの ほどを。 


ク I 叫 も Photoshop  V 化ん 0 オンリ ーで ず。 ver, 
5.0 は インストールは してる けど， おくて サイ テ 
一な グ, でが i リて ません (そういう 人 も 多い みたい)。 
いまだ じん 0 ばかり 化って ます。 

Phoiosliop は どんなに メモリ を も V。 でもがず デ 
イス ク k! こ スワップを 化る らしい ので， 「レス ボ 
ンスを 速く したいなら RAM ディ スク にした ほう 
がいいよ」 と Macinlosli を I てった とき に Woo 
dy-I さ inn にじず 文 わった ので， 助が ではが? 化 メモリ 
のみ T- かを RAM ディスク に 削り 小 rC て， Plioto 
shop の スワ V プに 化ぶ していまず。 今 [り [ はを 形 
ホの フィ ルタを かける ときに メモリす 化が 化 化し 
て 巧が しました (でっかし 、刚 像の まま 化 巧! しよう 
とずる のがい けな いんだけ どね)。 やは 0  メモリは 
瑞 水の ようじ 必 が， いく らがんで も搁 化する こと 
が あ りません。 


シー ラカン ス のよう な 魚の ド 描き です。 ■お* 
図 巧な どを 化ながら 抓 、てまず が， iW じ 曲みたい 


になれば それでよ かソ たので， 多 か シーラみ ンス 
じは なって いません； 例 じよ て ケン ト 親の お r 巧 
I 叫 を スキャナ でぶ み 込んで， コントラスト の 期 松 
をして， 取り 化み 時の ゴミ をが ばして いまず。 

ド パき の 線は* 絵の 化を 帖 せる 化の セ ル I 叫の 缺 
帅 のよう なが 態 じ 加 にして いまず。 レイヤー ホプ 
シ ヨンの 「朵 な」 でも 問泌 ない 場 介が 多 いんです 
が. 線 则 (こを 換し ておいた ほうが Photoshop の 
化 巧! ががくなる のと， 「乘巧 J では どう しても が 化; 


なか 巧墳 

本が： Power  Macintosh  7500/100 

アク 七 ラレー タ： MACh  SPEED  604e  233MHz 

あだ メモリ： 巧 2M バイト 

VRAM  :  4M バイ トじ 巧な 

"ー ド ディスク： 巧な 1G バイ ト +4G バイト 

デイ ス ブレイ： 17 イン チト リニ ト a ン巧 

タブレット 

フラッ トべッ ド スキャナ： JX-2S0 

その 化， の 0M バイトの MOi フィルム スキ 中ナ など 

巧 用 ソフト  PKotoshop  4.0 
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がわ  UaJvMMM* 


できない 增巧 [が あるた 姑です， 

七 ル邮が レイヤーへの 加 に のぶ 化は いろいろ あ 
るよう です 力;、 ポクは ぶの よう 【こして います。 
•原画を 白い 背 京， 黒い 繰で 請み 込んで おきます。 

画像の モードを RG 目に して おき ます。 

•原画の 上に， セル 画に する ための が規 レイヤー 
を 巧ぶ します。 

‘ チャンネル パレ ッ ト で， 「ホ J の チヤン ネルを 選 
巧して おきます ほリじ 緑で も亩 でもい いんです 


が， 使 宜上赤 じして おきます)。 

• 点線の 丸が おかれた アイコンを クリ ック して チ 
ャン ネルを 選択 お 囲と して 読み 这 みます。 

， r ホ」 チャンネルから 「RGB」 チャンネルを 選択 
し 直して， 赤 青 縁す ベての チャンネルを 操作で 
きる ようじ 戻して おきます。 
.レイヤーパレットで， 先に 作ぶ して おいた 納毋 
レイヤーを 選択し ます。 

‘  r 選が あ 囲」 の 「選 巧 範囲を 反 お」 を 実 巧し ます。 


- r 塗りつぶし」 で 黒で 塗りつぶします。 

•選が お 囲を お 給し ます。 

喊 I -- で セルが I ルイ ヤー の'/ と 成。 し! じの 化よ は夕 
々ベジ; に 教えて もらった も のです が， ほかにら い 
ろん なやり 如が みるみたい なので (が究 してみ でく 
ださい 裸の 化は 色, 判 おでを がすれば， セル 了 二 
メの也 トレースの ような こと も I が炬 です，. ボクは 
あ 系の 城が をら かくて f がきな ので* よく お拉 じが 
がして います 


四 1 ケント 化に 巧いた 下抬を スキャナで おり 込みまず この 怯 
巧では ゴ ミが 巧って います 


図 2 下 嘗 きじ あわせてべ たをりし たもの が レイヤーじしと ヒ 
レの 窥 かは g 巧を なと して 巧 さを 巧现 します 


図 3  HI い 巧を ツール」 やり 度を 込み ツー ル」 で タッチを 入れて 立 
巧 巧を つけます： どうせみ とで ウ □コを » せて しまう ので， あま 
り T 牢じ はな 上げで いません ヒレ も间 なじ 巧が をつ けて， 「巧 
ホ ツール」 でが 巧の おれを おしまず 


な 回 巧ず る 


♦ 


固 4 ウ ロコの テクスチャを 作ぶ 
し史 す. る 巧 レイヤーの 上 【こ 内を 
巧き ます。 これを 1 かの ウ ロコに 
します 


図 6 たどの 巧 お だとさず が じ 手 
巧き なので， r ミ 肖し ゴ ムツール J 
で 内の 泣を がって おを 巧え ホす; 
r 巧を ツール J で 巧 射 巧の タッチ 
を 入れます:. 本 ホウ □コは 年 « 巧 
じがを してい <  ものら しいです 
が I ネ 回は そこまで こだわつ ては 
いません。 これて ク □コ 1 枚を 巧 


図 己 またまた r 巧き 込み ツール J 
や r 巧い 巧き ツール」 を馆 つてな ホ 
巧を つけます 


图 7 をぶ した ウ ロコの レイヤー 
をな がし， む! t をす らし t す 


因 8 巧が じ レイヤー巧 巧と に 
» 巧 «を» リ迟 し， おがに 霞ね 
ていきます ウ ロコの 巧な りで 
は， 魚の 吸の w にくる もののは 
うが， 巧 巧の ほうよりも 上 [キ 
前) じくる ことじな* (当たり前 
な こと だけど， 万な にもち え 
ずな 興 してたら 逆 (こ ffl なって い 
てみ わて てな 正した） 


区 19 泣当な大きさじなるまで^i巧させ^ 1 怯の ウ ロコ テクスチャ 函 A じします みの 巧で ウ ロコのを 
巧ク 大きさは ぷウ ので， こだわる ときに U こだわれる ところ 


冈 10 スク リーン トーン よろしく このまま 苗に おり 巧け でもい いのです が， せっかく  CG なんでず かち, 
フイ ルタを 巧って をが じ 友 わせたず 於を 巧い ます. がけ 巧が r 巧 面 J の 巧 巧モー ドで, が I 向きの 円は じマッ 
プ する ようじ 巧が しまず 


効11 お 巧 巧が の r シアー」 を 巧いて 中' こ、 おの 方向を を 干 巧が じず らします 
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図1 2 お 巧ず がの r っまむ」 フ で ルタを 巧いて， 
ホの 巧め ふく ら みを 巧 巧し まず。 巧に 巧の 付け 
巧の みとり は マイ ナスの バラ ィータ で おった よう 
じ 度せ ます。 「つまむ」 フィルタ ロ， 面 泣の 莫ん 
中を* ホに つまんでくれ るので 1 つちみたい が 
かが 面面の 中' むじなる ようじ レイヤー を 巧れ し 
てから 巧? テし まず。 宫由 否: おを 巧って 巧 巧を 小 
さく 巧め ています。 


货 # が 上下 【こ 巧な つ 巧 じじ あわせて r シア —J 
で 巧め ます.: これで ウ ロコ テ ブス ナャ ダ 巧が。 ホ 
とはみ ホに ホ わせで カツ ト して 站リ 巧け る どけ。 
下 •きを ■ね ホ わせて 巧が している わけでは な 
く， 目せ ■でかな りい い扣 * じが エし てるんで す 
が， テクスチャ としてな りが けて みると それなり 
じ 巧げ はつをます。 こめの のかな をす るのと しな 
いのと では， 発 巧 均の 巧な 庭 がをだ 3 います 


魚に ウ囚 到を 巧り がける 


図 14 巧 巧した ウ ロコ テクスチャを かの 上に tt 廿 てな 祖 あわせを します 


図 1& ものおじ ホ わせて テクスチャを カット， 巧の が 分な ど， ウ ロコの 巧 切れる 境目は， げかし 
た 巧し ゴ ムツールを 使ゥ てなら します 


図 16 ヒレの 巧け 巧の がみ も， 巧じウ ロコ デー タを 巧って マッピング してみ ります。 が 巧を がの 
る 相 フイ ルタを 巧う のは 田が 巧みとの tto  M 化との 巧を 部分は， やはり ミ 肖し ゴ ムツー ルで ぼかし 
てなら します。 そんなに T 审 にしなくても， なんとな < 見られる ようになります 


固 17 コントラストを as し， 大巧ち などの 巧が* から 持って きた バター ンを 上に R せて g なを 
な ル リアル 巧を 巧し ます。 限を 巧き 込んで をを 巧き 込んで ホげ 生せ う {シー ラカン スは巧 ダ々 っ 
てた ほうが r らしい j かを） 


因 化 raf い 巧を」 や r ぶを 込み J ででは 巧を S えて， 魚が 巧 巧 6 ちょっと リアル じなりす ダた かしらん 


区 119 巧 巧に 巧 巧した 古 巧み 3 巧。 やっぱり 巧 巧な だけ もら ゥ て， 自己 巧に アレンジし てます。 
* なのみ では ホり 宋 せん 
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Visual  _ _ 

Laboratory^ 


人物を 捕く 


図の  図の み ホの 巧を 方は なち で K 巧した のとの じみので 巧 皮 
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図 M か 女の 把の テクスチャ も， ウ ロコと 岡 巧に 巧おフ ィ ルタを 巧って 巧え てから おりけ けて いま 
す （が， この 給では ほとんどぶ えません ね）。 もと じなる テクスチャは， 巧け » などは 惟わず ("ノイズ 
フイ ルタ J や r 液 形」 フイ ルタな どを 巧ゥて かり ました： デフォルトの フィルタを がみを わ だる どけで 
も お 巧 いろんな テクスチャが 巧れ るの が Phot ひ shop の 巧 利な ところ 


巧を 描く 


区 126 


囚 2 了 巧の 巧を 方 も 人 尚とは とん ど 同が で， たいした ことして ない のでち 時， ほい モ のな じを 出し 
たか ゥ たので， 「ノイズ フイ ルタ」 でかつ た テクスチャを 巧く ボカして 巧 わた ホと で* 「巧 史ツー ル J で 
まの 巧れ の 方 巧に 巧くな デって モ せみを 巧 巧し ました。 化 上がりは イマ イチでした けど， 度自 じを 
れば それつ ばいから いいです よわ 
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ば 


ろ, 


図が 巧 巧した ちを が ft してけ: 上げます。 ち 化を の 巧 巧 巧を 巧り 上け ると めじ 巧 
« 巧 つぶい 岩の 巧が の 上に をの 困 かを 巧せ てを 巧し ます。 る 巧め モー ドを r 比 校怖リ 
じする と， 迈ボじ g じと け & んで 化ち の 巧 巧 なじなります* 

巧と か々: を 活か 巧の ない 大きさ じな 大 / 巧 小して KM します。 ボー トレー ト つぼい 


埋 ホの 巧 巧 ザ 巧を なので， 巧と か ホの W 巧を rw い 巧を ツール J で 化ら せて います。 

発 巧の ためじ， 面 かの 大きさを 巧技して 巧が。 一巧な をに 巧い とわり じは みが 目立 
たないで すが， まあ 抬を 巧く ときには よく ある ことです U： ねえ？）。 


妙に リア ル っぽくな りず ぎた 奴を 化て t 、て 思っ 
た ことがあった ので， そのこと じついて ちょっと。 

お 近は 絵の 卜塞 i! もらう こと も 巧 無に なって しま 
っで おしい 邮〇 なんです が， W 前 バソコ ン; 血ん ミが 
もっとが がだった ころは， よく ポクの 絵は， じ。 
イ ラス ト fiy 係の フォーラムでは 「リアル’）！ む、 J と 
かいわれ てました （絵邮 か スー バー リアルな イラ 
スト をが f いてし 、るぶ から おたら 义っ ちゃうよ うな 
没 邮 給 だと 化い まずが)。 ’姑な， そうい われる こ 
とじつ いては, 也い 从 はしないです し 帖 しくら あ 
るので ずが， ぶは リ下 ルって 「 IvT:」 と 1"1 ぶには な 
り えても 化して 巧め す おじ ゃな いんです よね。 ボ 
ク はそう いう 故说 でい まず。 

ボグ 1’1 身は 絵 じがして V ぶ 卜. ぶを ぶ 向 していた 
わけで もない し， むしろ W きな イラスト レー タは 
城刚絵 あのけ； ぶの ほう が 多かったり ずるんで すけ 
ど， む みの 能んで 描ける 絵 到 W いていたら "がに 
こう いう 阿 職に なって しまった という 感じ。 つ 桃 


U ア J レの 価値 

的が み をな 说 して 描いて いる ことは がぶ でず が. 
よく 化て いただければ わかる とお I)， 顧の 梅ぶ は 
明 らか じ批刚 的で ずし， 堆り やが も アニメ や沿両 
の デフ、 ホル メ义 巧から 渝 化した ものに なって いま 
ず。 贈 ま お 闲絵っ で， ず ごくが きなんです。 

今 M みたい な タッチのと きの ボタの 絵は， 知に 
人'） た 職;; け 人物が が i(n かで 拖っ たり， 雑な 
からかり 抜いて おいた 0) を媒 むじ 町いで， それ 
をが 巧に して， アレン シ 'する のに 近い やり おで 絵 
をが おしてい きます。 もも ろん' 0: な そのまま じは 
描きません し， 門 みの, 窃が i をた めて いますが， た 
とえが めら れ でも リアル だとい われで も， それは 
n かから 牛-まれ 出で た 削进 乃では ない という 後ろ 
めた さの よう な もの 力て あるんで ず： U き 〇 と (だか 
にん ぞ f 巧 もない のじ サラ サラ とが 邮 給み q なける 人 
じは コンプレックスが あり まず)。 

リアル (こ 描ける ことと， リアルに し 則な けない 


こ とが •殺には 贴 "1 きれてい るよう でず。 い 中， 
どうやら 描 きでの ほうで も 脚ぶ いされ ている がが 
多 いんで ずが。 

リア ルな 絵む 体の 細が や 梢が で' だぶ のな 描 V が 
が 水され る ケースが ある こと は茲め ま すが， やつ 
ばり をれ は r コ ビーの 価が U  (つ ていう と がが が あ 
るかな) でし かないと 化う んで すよ ね； ぶ 切な 「リ 
アル」 は納ん か凑が むみの 时が として ||化嚼* 消 
化で きていな いだけの よう な i が します。 H] じエ 
ネル ギ ーを 使う のなら， その か， 感性 じ 前文る， 
魅 如の ある ものを 削: i 立したい じかないで すか。 化 
える ものより も， 化えない もの や睡 じる ものを 描 
きたい， それが r 絵描き」 と してが づ诚が 神 的よう 
な 成が しまず。 

「巧い」 よ り も rw い」 を I  [おしたい r [分と しては， 
やはり 遊む ぺきん 1 りは r リアル」 ではない のでず。 
と， かし ぶった ところで 今 |り1 は 終わり じしたい と 
化い まず。 
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天な 賊 


うのが 怖がです が， 脚 肺 部分で どう しで もつな ぎ 
めが I! とってし まいます。 凹 抓の つなぎめを なく 
すには， 舶体ゃ r •化が •体 化された 人 お ホ ブジユ 
ク トを 作り， 阴 節が かに 「BoneJ を 化 込み， Bone 
を胁 かすよう じします。 

すると， つなぎめ なく， ぐに 中り とかが 的 じを お 
させる ことができ， ポーズを む山 じつ けられまず。 
こう パく と Bone は' ぶじ 化が な 機能の よう です 


辜； りで! むぐ  今 M は献 みと して 2DCG イ ラス トの 小に 3 りを 

, . ., ，  化り 人れ てみ ようと •おいます。： JD 作ぶ が 如 こは, 

NewTec の Li な] U  Wave3D をが iW しました。 

ごが じの 化が をい と 化い ますが， i.ightWave 
30 じは Bone という 换 能が あります。 こちらの な- 
を 少しして おきましょう。 

巧 用 ソフト  人形を 化り. 咖 きをつけたい 場 介， 舶 体， T 地 

を， それぞれ 圳 オブジェクト にして 動かして しま 


Tsudiiia  巧 azuhiko 
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囚 1 基本と なる 人が モデル。 一な 巧 おされて い史す 


が， ’ぶ 校は ホり 济 1 が ことのほか 邮 巧です。 Bone は, 
陕 がした ポリゴンの ポ イン トを Bone の 動き {こ 従 
ッ て移咖 させる わけです が， どこの ポイントが ど 
れ ぐらいが 巧を をけ るかが， 制が しじくい わけで 
す。 化ぶ さ れた Bone のが 卿 をな ける かどう 力、. 
ボ イン ト ザ. 化で がぶ できる とよい のか もしれ ませ 
ん けど， をれ は それで エディッ トが乂 'ぶじなる で 
しょうね。 

その代わりに が帮 を' 至け させたくない ポ イン 
卜 には， 別の Bone を 化 込む と いうが 策を とる こ 
とじな り ます。 

あ1 像 h の 動物なら， 動きを い V 、かげん! こつけ で 
も かま わないで しょうが， 人 叫 とかになる と® き 
の 小 門 がさは ごまかせません。 必然的に Bone の 
巧が 增 えて. それらを 巧刊！ ずるの がまた 人を な こ 
とに なり ます。 

圓 1 が 今 ["! 使 川した 人形の ボディです。 な 体で 
50贿 ポリゴン くらいで ず。 令 体が ひとつの オブ シ* 
ェク ト という わけではありません。 お 粗は 圳ホブ 
ジェク ト で， 蝴も训 ホプジ 王ク ト です。 

ll- のと ころに， II が 本の Bone のぶ 点と， 如の ピ 
ボッ トポ イン トが あり まず。 眼な も 別 オプシ 'ェタ 
卜 で， 脚力、 ず ことができる ようじ なって ます。 す 
ベて を 区 one で刚 巧す るの もぶ がな ので， 適、 巧 じ 
楽しましょう。 

化と す‘ は， Ikme をイ 1: 込む ときに 艰 なよう じ， 
おお， 水、 ド じしで います。 この オブ ジ王ク トロ) 墙 
なは， ポリゴンが が-純な ので， 人形の 巧の まま 
Bone を 人れ てみ る ことじし ました。 Bone のが 巧 
祕リ H を则 御し やず いように， あらかじめ ホ 化を が 
き 仲 ばした ようじ モ デリ ンダ する r- 法 も ありま 
ず。 

リア ルな おおを り おすと 刺 作に 時训 がか かりず 
ぎる ので. rsUCG キヤ ラ クター的な デフォルメ  J 
を II おしました。 ポリゴンの エッジ も 3D ならで 
はの 味と して とらえ， 細か 化させて いません し. 
テ クス ナヤ も献 とが お だけで， 服は ポリ ゴ ンが j じ 
サーフェスを をえ ている だけです。 

図 2 が Bone を ra 節! こ 使った ようすで ず。 Bone 
の 相れ; として， 脚 姉が かに ポリゴン をが やず と， 


囚 3 ポリゴン おが ホす ざると 
曰 one の お g がち、 わめと ころ ま 
で 広がって しま ウ 


因 2  —や ひじな どじ Bona を 化 
をず ると このよう じ ボーブ を 巧 
文る ことができる 


狎 しつぶ された ようじ 绝 形して しまい ます (図 3)。 
これは， [划 姉の 内 M の ポリ ゴンを がらせば [り [避す 
る ことができます。 

Limded  Kan だ e を if, 夕 一し， Minimum  Range 
t  Maximum  Ran がを ほぼ 巧し くし， が 巧範州 
は 做の 太 さくらい じして， が 巧す る ポイントを 做 
ぶさせます。 ポイントを がらして ホげ ぶの 山 巧で 
制御し ようとい う ものです。 が 純な 体 哨の入 おじ 
はお 効でしょう。 

おみん Bone を 使 うとき は I 划 節の ポ リゴン を增ゃ 
して がら かに 筵 彩させる のが 山が だと 化い 込んで 
いたので すが， そうで もな いなという 磁じ でず。 

さて I が禪松 削を 限 おする ように 诚ぶ する わけ 
です が， r イ (i としては， Minimum  Ran がと •  Ma 
ximum  Range をレ^] じがに して， シーンで 助き を 
つけたと き， ボリ ゴ ン がどう 變 化する か n で雜ぶ 
します 0 

您 化させた く ない がかまでを 化する ような と 
き， Bone の 化なら*  Rest  Let! が h を满釋 してみ 
まず。 Bone の 巧 州なら， Minimum  Range*  Ma 
ximum  Kan がを 小さく してみ ます。 ’ぶ 化が 姐 ■り 
なく なったら， Maximum  Ran がを 人き く して 
みまず (Bone {こは, が 肉を つけたり， イ; n がな を 
おを I 叫 避す る パラメ ータ城 おが あり まずが，？ 1、 え 
〇 てが] 御が 邮 巧になる ので 化って!^ 、ません。 あれ 
は， 本 ホ li こ 架 巧の かき 物を 動かす ための もので し 
ょう)。 

ひじは， 丸みを 雜 持し， つぶれない ようにす る 
ため， 1 個の Bone を 入れて ありまず。 W は， 晚 
を おり 回す とう、 の 勘き が 人き いので， 2 倘の Bone 
を 人れ でありまず。 も/から ず-巧の お 元まで， 計 6 
倘の Bone が 仕 化んで あり ます。 

化 准 体で， 30 倘 ほど 化って ます。 がを 勒 かす 
とかぶ 人の 人形で 肉付きう 觸雜 じなる と， もっと 


Bone が iff える こ とになる でしょう。 

Bone を 人れ た あとで， いろいろ とみ f!t] 節を 胁 
かしてみ ます （図 4)。 ポーズ じよって は， どうし 
て もが' I がな しわが できたり， 化の ライン カ; 您じ 
なりまず。 

邮空 Boi 化を": 込みがず よりは， ホプ 'ン ェクト 
のボ イン トの K,j •な， ボリ ゴンの おを モデラ ーで エ 
ディ ッ ト して >  近くの Bone のが 邢を 'をけ ない よ 
うじ （または' 笠け るよう じ) 期 乾した ほうがよ いこ 
と が ありまず。 

それでも お 適な 化が をみ つける のは 人瘦 なの 
で， 安-協で きる ところを 採し ます。 この mmk 紙 
は， モ デリ ングよ 0 もは るか! こ 時 問が かかり まし 
た。 まだ ポリゴンが ボナ ヤボ チヤして るので， 龄 
巧! すれば 体の 綠も もっと むが じなる で しょう。 

ちなみに 体の 中,！:、 (こは 巧が の 内 測に 沿って 巧 
中， 腿， 极じ 3 つ Bone を 人れ でい ます。 体 全 化 
で大 きく 動きを つける ときに 化 いまず。 こ の 場た， 
Minimum  Ran がを 小さく， Maximum  Range 
を 大き くします。 これが 本来の 化い ぶでしょう。 

Bone のが (巧が 確 お したら， が鄉 を' 夏け ない が 
かの ボリ ゴンを 化 やして がら か {こずると いいで 
しょつ。 

そうそう， 人形を 作る ときは， 指先の 「化」 を お 
れ ずに 作 るよう じしましょう。 化 辿の 人物 阳 i を 描 
く媒 たで も 娘 本です。 

この オブジェクトは， サーフェスを がえ ている 
だけで ずが， ある とないと では， が 化感が なって 
きます。 

2D と 3D をな じ ませる ためじ 化 留: した こと じつ 
いて パいて おきます。 

まず， 化 源です が， イラスト 令 体は， 夕が をイ 
メー ジ してます ので， そんな 感じの ライティング 
にしまず。 ぶ 陽が 輿に あるので， 奥から ぶす 化を 
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300% t して 強く  ’1; てまず。 jbC が 俩に迦 化と して 
オレンジ 化の 化を 50% ほどかし 当てまず。 J 典资化 
も オレン ジ たです。 

おがの 動きを おすのと， 21) じむが じがけ 込ま 
せる ために レンダリングで， Motion  Blur を か 
けて います。 

アルファ データを I け] 時 (こ忡 るよう じ 鼓: おしま 
す。 21) ペイン トツ ー ルで， 2DCG じ贴 りつけ る 
とき! こ， アルファ デ ー ダを 使う といいで しよう。 


ぶく をがん でる 人形 じついて は， 巧知: をぶ おす 
るた めじ， Fog を 多く かけて います。 やはり ホ レ 
ン ジ 狂の Fog です。 

このよう な 令 体が ホ レン シ 'なじ 漱 まる イ ラス 
卜の踢 なは， ライティングは 比較的ぶ といえ ま 
しょう。 

ちなみに， レン ダリン ダが 米と しで ポリゴンの 
をな がが できたり， 約が li たったが 分は， ♦をが を 
加えて います。 なんとなく 「ズ ル」 をして いるよう 


な/ メ t かがす るの が 个思诚 でず ね〇 いく ら でも 修が 
が 効く のが CG の谢 みで あるは ずな のじ。 

では， 21) のけぶ についで です。 

私は む 作の ペイン トツー ル" き ら きら 节 "（Light 
EDitor) を 使 って いまず。 Li だ h ぶ 防 tor で 説 IPJ し 
ますが， 他の ツールを お使いの ときは， 逆.、* り:: お 
みがえ てくだ さい。 


図 4 さまざまな ポーズを つけ， レン ダリン ヴを 巧った もの。 今回は これを 点な として 巧 用し ます 


図 5 巧 面を 抵じ樓 いて スキャナで 巧り 这んだ もめを レイヤー として， WJH こ 合を させ， WA をが きます 


m コントラストを 上け' てを 阳 n 技して みました 
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UghlEDitor  では， 「コ ビー alpha」 
> そ 巧い ます 


m 肝 机が 且げな 巧 正;’‘’‘ て fp 叩 欄！ mimy" ■け BMmmmimiRiiii  ■  i  "  i  ^  : 

巧-'/.''  こ;'：，  '‘ 子’-’  了飞! ウ巧 ： 二- ■て け つけつ  一'. \ぃ.，' い 


*] 出ぶ 
ぶ 


蔭 麗^—'  —预  Kf 

•  < 元 6 かん bmp 
日 0  0,0 け 00* 孤 18 

-  がが， BMP 
1 0.0 1600,20 が 


WJ  UHOOJ  わ  W 


が： 


巧 


が 


smn(±it> 


I ミ霸 巧が 


轉 


m 


\ 'なみ. 


or  NT  sr 


ぶ 


が 


留 


JJ 


□面 ■ 


BM 


ん 阿 


B 隱麵 


pea 


た m 


V; 


P づ^^ 


HAStC 


r 


% 


r 


反 


Pj  Dj  DJ  t| 

JJ  Jil 过山 


I 豁罢選 が 

麵 w  I お mia 纖 

向 •中* 悚  J 阿が +  a  J •け^- ド 

巧 

% 巧葡 p/i 。峽の IT 胸 


巧 J 夕々 の 0〇4 け 1^’ 176¢  JW4  の』 州 w| 叫巧の|叫旬 

MW0- ん广 や か卜广 H 中 巧 广 が 巧 尸 な ーゲ广 のな A づ I  P  KCm^ 

SEfPoa  r  mmfi  r  mb#,  - ^  口  中心 is 巧  口  で夕巧 

x-。 巧 — — x：pi  厂 。「巧  ^555  ん [Hy 

Y：  pt^  —  v：f55e 


m 


’广 


図 10 巧 巧の 巧 元に 光 《 を おさ 足します。 「Li か! EFFec リ を活ゥ ています 
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囚バ 人 巧を 巧き 足し まし/こ。 巧 曲と W ホを レイヤーを 巧 させて がな します。 な 田のを M じ オレン  因 12 貨 A， 人 巧, 巧 巧を をぶ させて ち 成させた ところです 

ジを をが! えて なじませて みました。 r ホ かるく*」 を 巧い オレンジ をで 棋 のを 4 デり ます。 なぞった と 
こ ろの 巧 面 ダ オレン ジ をに 巧 をくな ります 


因 13 人 巧の 巧り に オーラを 巧き 史す t 

(lj まず， [コレ クシ ヨン バネル J で， 「P5」 ボタンを 巧して， S1 の A ‘夕ー ンを巧 在: します。 

(2) r を ホを 巧 正 J ボタン を チェック します。 

(3)  r 巧 没 巧 巧」 で， おで 出り つぶされた 巧な デー タを 巧り， レイヤー として a ねまず。 

(4) r レイヤー パネル J で， モー ドな 巧し ます。 

なす 光を 令 巧」 r を ホを 補正を 巧う J を チェック します。 そしてみ ホ させ， w い 面 巧 レイヤーじ 白で 巧 苗し ます。 

ずると， 》 巧が だのよう じ 杏化して レイヤー々 巧され ます。 才ー ラの 巧れ をえ ながら， 巧 面します。 「ひきずり >1 を 巧って 
なじませます。 この デー タ はみ とで 巧い ます 
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\：isual 


Laboratory 


_ ^-^n 

因 16 さらに オーラを， 「そ 巧を 補正」 ボタンを W 除し で 50% 々がさ 甘ました。 すると， を 巧に 巧る  囚 17 手前の 巧 巧を 巧を 足しました 


因 14  H の ラインが でっ ばりす ぎ かな ホと 巧って 巧 正しました。 巧を 巧んで る 天 巧を コピー で おり 
巧け ました 


区 115 ホ ほどの 才ー ラを を 巧し ました 


夕 
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図 19 をが じ 巧 正を 巧しつつ， ホ 輪を コビー しで 化り 巧け でい をます- 
r コビー alphaj と I  f コビー alp 巧 J を ホを 巧い 丈した。 

「コビー alpha」 は， 光のを 巧が 巧っ/こ ぶじで， アルファ データ じが 
って コビーされ ます： 「コ ピー alp 巧」 は， 背か こ 光 ホを 巧され るよ 
うに コビー されます 

さらに， r きらきら 夕 J で， が 分め じ をら きらさせて みました。 

« 巧のに， を 化に ホみ を さしてを M 桶 正して 完 巧です。 

いかがで しょうか. 

3D が 人 巧で， 2D の 人 巧を 货 ませる ホを， 巧な 巧の 巧 ホを いかに 城 
うかが 度し いでず わ。 3D 巧 巧が， 巧が とか 巧 巧と か だと もっと やり 
やず いでしょう 2D と 3D の 巧みを わせは， テーマが 巧定 される でし 
ようが， チヤ レンジし がいの ホる もの だと 思いました 


r コビー alphaj じよる を 巧 


「コビー alp 巧 J によを を 巧 
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固 1 公 「L 邮 1 び Fee りを 巧って， お!* の データを 巧り ます。 アルファ データる 间 時に 巧り ます 


30  Oh/SS  J 999  spring 


お! 巧 巧 巧 

本 か： Pow  が  Macintosh  8500/120  +  208MB  メモリ 
アクむ ラレータ： tntCMarc  G3  233 
クプレ ブト： WACOM  (JD-O€0a-A 
スキ ヤナ： HP  ScanJet  Ilex 


きの ハワイ 


续の 給は マン ガ である。 だから CG を 描く 場 含を， 

巧に 鉛 おを しくは ペンで おを 揃 さ， Painter の 氷 彩 蒙の みで] ■おず る。 

誤 画で 憤 巧され でい る マン ガ 絵には， 氷 彩の 質感び いちばん 似 含 ラと 思 ラから だ。 では 始めよ ラ 


Su 巧 tsi ぶ U  letsuro 
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-1 まず 抵 とお »で下 書き。 今回は なんにも 
モ チー フが巧 かばない。 しかし 巧め 切りは 迫つ 
ている。 おんで いても しょう ダない ので， まず 
は mu に 女の子を 巧く。 本来 人 巧を 巧く « を， 
どろい ウ人 なのか， 年 おやな なやけ ♦や a 巧な 
ど イイ ージ していく と， それなり [こ tfii や ドラ 
マけ もを まれて < る もの だが， しかし， いまは 
なじ もを いつかない。 

まし 巧れ [こ 巧いて いたら， なぜか 下 碧み じな 
つた。 う一わ I まあよ しとす を か。 栽ながら じ 
つに いいかげんで ホを。 人 巧を 巧いた ホと， ザ 
聚 やを 巧に なじが あるか， アタリを 取りながら 
考えて いる。 ここは どこ？  このが は it?  を 
ぜじ 下着？ さつ ばり わかを ない ぞ。 ひょっと 
したら この 抬は 巧阳 巧に R わるの か？ 


[が ふとな じ ドアを 閲 けたは うがいい ようにを 
った， かじは 巧。 一 なじ 坦 面に 舆 巧# が 化る。 
巧る 見えた はう がいいね。 ホ， わかった デ， き 
つと ここは/、 ワイ ど。 じ ゃ ホ， ここは « の/、 ワ 
イオ フィスで， このな は 巧の 現化拟 書た。 アメ 
リカの ど。 なを ほど， だから 下着な のか。 A ワ 
イだ もんな。 …… なにやら 化しけ' なお 巧が ふ < 
らんで， がぜん 巧 持ちが ♦つてき たお 巧で 本る。 
マン ガ みん て そんな もので ホる 


与 3 ラフの 下 塞きを， ライト テープ ルを 柏って 
トレスす る。 トレスは シ ャープ ベンを 巧う。 を 巧 
なと ころは 巧規を 巧って 巧 JK じ 


指ぅ * 書し とおを コピー して， その上 からさら 
じ シャープ ベンで タッチを 入れて いく， こうす る 
と あほ どの 巧は 扉に， タッチの 巧は グレーに な 
る。 こうして わくと スキャンした とを (こ’； •が! ft が 
っいて， 巧を がいいめ だ。 ず 固の 巧ち ちは， と 
じかく 巧で 西 面を fli 巧し， ホと で 巧く をを 朱せ 
る 手る。 呆本 的に マン ガ ななの 3 •おと 巧 じ やり 
方で ホる。 タッチの 貨や W 景の 巧は とても ネい 
ので， ちょっと 目には 大空そう じを える かもし 
れな いが， ち 巧 巧に 餐 R で 挺を 巧く 法度は， は 
かの どんな® 巧より ぶい。 巧 面で 下 ホ » を tt 击 
じして わけば， みとめ ■おが ホになる。 つまり 
ぶっ ちゃけ た ほ， 巧 当に をを 巧っても そこそこ 
r 面 巧が もつ J めだ。 これは スビー ド® 巧の やり 
巧でホる。 マンガの巧事の4|を， 义 ピー ドは な 
じより ttH だ。 ■は 阳め坦 巧と 時 M で 最大 巧め 
か乘を ホる。 これが マン ガの巧 巧で ホる 


ご スキャンした 巧 困は， P わ oto か op を 巧って、 — からまら 
かい 果 系に 巧え を。 さらに 搏の タッチを， 巧な を 上がて » くして 
わく。 巧の 下 や* おのな 田! の タッチ も 巧な。 これは 削に， 巧 面を 
削 レイヤー じ レて* がの ホと で’; ilsn 公しても よいの だが， そう 
すると データ サイズが 大きくな ってめ 巧が 重くなる。 やはり シン 
ブル イスべ ストな ので， ホら かじめ 巧 置を して わく 


'、け 空と ブラの 夕 
ツチを ♦糸に， 目 
を 巧 系 じする， こ 
れ はちを ろん， ホ 
とで » おする をと 
タッチのを M を 好 
— したい からだ 


巧 巧 t 


グ ■巧"… が 夕-ン 


巧が 化 


ベ- シッ ク ぺ-バ 


. ；— ■ :  一'^^^^ 邸、’''  富 

卜 : "ごこ 盘含 ぉゴ 己-.. 

■ ち〇^ 巧...,'. — 盤! 

呵 が 喔… 3 

ご':：  广  辛 "T* 

--  -  ,-1" 


百 にが 効 


; .  7  着 おは， Paint がの 木 お* のみ。 

水 お* の » おの « を， 非 巧に 大事な のが， ベー パー 
テ クス チャで ホる。  これを 巧を し， 巧 面のを りを に 
巧け な ムラが でを る ことで， 水 おめ 巧が 巧々 の だ。 
今回の 6 は， み) の扭じ 巧いた 6 を 4 の d がで ス单 1, 
ン して ホる ので， がの Pixel 留 はかなり 大きい， よ 
つて テクスチャの スケー ル も 大きく しないと， 巧坦 J 
したと $ じ ムラが 小さくな り， のつ ベり つぶれて し 
まう。 ここでは とりあえす 旦 50% 巧な じ なぞして を 
り 巧め てみ た （みとで これで もみし 小さい ようじ 巧 
い， 300% まで 泣 大した > 


惠本 をを り 巧 わった ところ。 放 かが かを* を 
し， はみ 化た ところは 水 お消し ゴムで 巧し， 进一巧 巧 
させながら ここまで をた。 をはを のみ 2 をを 巧い， ほか 
はは ぽ巧 &， ごく 一巧に K そ 入れた。 は 苗の テ クス チ 
ヤが ホる ので， これ どけで 巧ぶ という ことじしても， ぎ 
り ダり OK かち しれない 
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.り 化に； i いを を 重ねる。 今回の ような ホ お着 お 
の 4 を， みがかの 置 巧を をる じは， をは それぞれ 
g ほ 4 を ホれば 巧 U ると 巧ろ。 たとえば 机 脚 ♦お, 
基本の W いを， みし * いを， おめ を， わずか じん 
れる 巧り をし のを。 この 4 をが 基本。 ハイライト 巧 
班サは 百く 巧す ので， ぶ 巧には 5 を ど. 

屯ち ろん ちっと 中阳 のをを ホせ ていって もよ いわ 
けどが， しつこく やる とめめ めめした 巧 じじな っ 
て， 木 おのる 巧な や 巧 度 巧が おえて しまう。 マン 
ガ おの! •を， たとえばみ 化の な 化 じしても， お 巧 
は* 略されて イイー ジ としての 立 巧に なって いる 。 
だから しつこく 立が 巧 そ 出そうと すると 关化 する。 
巧 巧な は， ホ 巧の 夕巧 だってた じしな  <  ていいの 
だ。 ホの 子の 抬 ならば， ホの 子が それっ ぼく 可 $ 
く， わい しそうに 巧ければ それでよ い： らし さと リ 
アル さは 注う。 こだわって リアルに 巧いて， マン ガ 
としての ホら かさが 消えたり， プロ < なったり して 
は 本す G 切で みる。 

なわ ここの が I じは まだ， 巧り おしのを U 入って い 
ない。 化のを をり じ 巧れ たら， 度な きじ パンツの お 
を 又れ た U して » しんう 


— 1; 上半 A もを つてい <。 * 本を の 上に， かし# いを 
を！ i くの ばして ぶ 化を 巧 現ずる， 右属の ふくらみと， 巧サ 
の 下から への 曲 巧が. らしく 巧 班で きた。 自ら だけで こ 
れ どけで きれば 上 出 ホ だ。 # の 下と なのが サ にはが のをを 
入れた 


11 » 本を じ* いを と 
がを 入れ おわ ゥた ところ r 
これが 写真なら， かの 巧 
る さと 玄 巧の 明るさが, 
こんな じ# しくなる はず 
はない の だが， このな は 
イ> -ジ 面な ので おじし 
夕 いこと じする。 ホとは 
な 上げを 巧す のみで ホる 


'.、刪--、， が. 扭 

傲よ Painter し 0 のがから 水 彩 呼; ばかり を 化って いる （ごくた 
まじ チョー グも 化う)。 だから ほかの 锭 能は (まとん ど いらない 
し， あの かがい マニュアルを I 沉む おが もない。 梁 ちんで ある。 

臟両と 水 彩 市の みのぶ 现 であっても， 絵の クオリティは 無 
熙じ ぶボ できる。 巧し い ソフトが 川る たびに おおを 化い， を, け 
なが 從 化を' なえる 時 f! リが あったら， 做 主 その かを ほかに 使う。 

また， マンボ 絵の ILO， その 嫂 本は 巧 瞬と デフ ホル メ じあ 
る。 だから， 非常に 化 おない いぶを すれば， リアル じ も Ti けば 
佈く ほど マン ガ 絵は ダメ じなる。 デイ テ ー ルを 描き 込めば 描’ 
き 化む ほど， つまらない 絵 じな ッで ゆく の だ。 

僻よ， ！'! 分の 給 を 魅 刀の じする ための 制 i はおし も 惜しま 
ない つも り だが， む かの 絵を リアルに ずるた めに が乂 I をず る 
ぐらいなら， もっとは かのこと じ 神賴を 化う。 もっと シン プ 
ルに， もっと" f 愛く， もっとい いが [だ] じ， もっと ドラマを 感 
じさせる シナ ユ エー シヨ ン じ。 

化 が過夕 の 時代 だから こそ， シン ブル で 化紳さ れた 絵は が 
く。 な {わく ば 巧は， そういう 絵を 描きたい と 思って いる。 


:〇ン ブラの 巧みは ここまで， みえて 基本を 一を のま まじ 
して おいた。 シ ャープ ペンで 巧いた タブ チが ホる ので， お 
巧 十み なの ど。 ここで かめて 巧り をし のをを 知え て やる。 
左 巧に 9 い 巧を 巧した。 このを は， 人み や 甘 ♦のいた ると 
ころに 入れて いく。 巧り あしのを は， 実 巧には 巧 西のを に 
支 おされ， し、 ろい ろと 巧 わるめ だが， 9 い ブルー や グリー 
ンを 入れを と 指に 巧 巧 巧が ままれ る。  人 巧の 化に 入れる 巧 
をは， ごくごく 3 めに。 入れす ぎる と 巧くな を。 おり 旧し 
のをを 入れ 巧 わると， ほぼを ぶ だ 


- : » かじ 百め をを をる。 やはり* みは 目を A れて巧 
巧と する のが， 巧サで ホる。 目は ぶき A ったな ホ 巧が 化れ 
ば それで 0K。 M イ ライ トは シャープ じ。 ここで もがの 右 
« や 挺の モ じ， 3 いおり おしのを が 入って いる。 を餐じ 
じ. » のをを をった は 巧で 水 お; けしゴムで 巧いた， St い ホ 
の# が 入って いる 


□  HAWAIt—W^  I  け t  (RGa>  因 曰 


’  M  « 巧の な 上げと して， Photoshop でを 巧を MK する。 を R が W 整 巧の 面 茜 ど。 iMac の 由 巧を 埼<  法と し， 扫 
の お 巧を みし 下げ I  "ンッ を さ <  した.， これで 巧を。 時 M が ホる W をは， ここで 1 日 <  らい 目を 体め て 巧 ホ おを 度 a せ 
ば， キを 人れ たいと ころ ザ冉 えてく る。 「できた」 と 巧った ホと， そこから が顯持 的な 巧 上げの 段 巧 だとい うがえ 方 も あ 
る。 プロの ii をは 特にそう だろ ク。 そうずれ f が! 巧に おの クオリティは 一 ほ 上がる。 この @ も， 巧 ホ や コンビ ュータ の 
W 巧を ど， いくらでも 手を 入れる ところは* るが， それを やる と 人 おの 巧い « 巧が A けて しまう ので， あえて これでよ 
しとした。 …… しかし， こんな わね一を ゃん が « め 巧 ♦[こな ゥて くれたら みみ。 巧を 巧 わった みとつ <づ くそ ク 巧った 
ので， たぶん この 巧は 巧 巧で ある 
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脚け 巧 境 

本が： PowerMac  76 妨 /1 32  + BOOSTER 
750/233 

メモリ：  336M バイト 
R 度な 函： Caravelle  PS-£30DX2{mo), 
Seagate  ST^3450/W(HD) 

スキ かナ： EPSON  ES- 8000 
タブ レ ブト： WACOM  ArtPad  1  pro 

度 巧 ソフト 

Pho わ shop4,0( ホ 中 からん 0 い Pain 化 巧 • 
Shade  Professional  R2; を 中から  R3) 


'  。- y:. 


•  • 


郎 めでいで かび 巧ら ぐよ ラな 曰 巧の 風！! …… とい ラの が 今回の テー マで ず。 

女の 寺の カツ コが だらしな いのは， 

« を あせば 目 巧を 送つ でい る 巧 まとの 巧 巧い 阳 無を ましで いまず。 

巧 かど ラ かは ご 想 巧に お® せし ますが， 一巧 巧 下の なの 寺を イメージ しでい まず， 


Hisashi  MoHkawa 
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11 脚 逆 択じが 邦を おほしても シ C が o かない ことう; 
あるので* どこまで はみ出した か はっきり させて 
i むしがしを なくず たみで ず: 肖を がな マスクを 叫ら 
ない のは， あく まで もも [ぶ きが メイ ン であり. コ 
ン ビュー タ での 化は 姐 i 去で ある ことを は き 
させる ためで ず。 でない と コンピュータでの 姐; 
训 .の 刊( (の 嫩密你 こ こだわ りすぎ て， かえって 時 
I! りが かかる こと じなり かねません。 

人物の がり で峭 ‘侦 ぶら し W お站 といえば， f* 
じがった li!U こついた 洗が の 袖の おがでしょう。 ま 
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固 日 A 巧の な パラメー タで比 巧した ところ。 左が スムース イン 
ク ペン をが ほを を 巧え てかった ペン 史だ 
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図 3 今 ホは Paint が でれ み 込み， それを 下 おきじして モ 巧を 入 
れ ていく 
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人 巧の 制が 

も V 料 ffi きの ド 絵を スキ 中 ナで 取り 込み*  Phot り 
shop  h で 「带 りつぶ し： 描帅 化： スクリーン j で 
巧ぃ 但 に變換 します {図 1 , 図 2) これを PainUT 
じ说み 込んで"： h けて ぃく わけで ずが •  Painter 
での も Vi 邮 は* か [’; 隨か タブレット をが if  II する ことを 
化 姑に 解说 します 

人物の ド 絵の 1-. から 卜_ 線を 人れ てぃき ます （圓 
3) . マン ガで 化う 。ペンを 化ぃ がむ た 人なら， 
Paituer の 「ペン^ ス ブラッチ ボード」 が 化ぃ 中ず 
ぃで しよう: 「ベ ン」 カテゴリ ーの T: なら ストロー 
クの祁 巧を 「シングル にして r ブラシ コン トロー 
ル： サイ ズ」 で 1  も ハ サイ ズを ほぽお 小に して ブラ 
スマ イ ナス サイズを も 占ん じし. 「I •.級 コント ロー 
ル： ぶ 化 [躬ム で サイ ズスライ ダを[1^い;」じあわ 
せれば だぃたぃ 。ペン らしくな:） まず 

が、 けリ巧 行は， もとは’ ス ムー スイ ンク ベン J だ リ 
た m も、 なぶを ぃじ 〇 てぃる うち 【こお) ig r ス クラ 
ッ 乎 ボード J と ほげい] じな 也に なリ てし まぃ まし 
た 図 4 は h 力; 「スムース インクペン—， ドが その 
微 じを ぃじ 'J てかった K 線) りの ぺ ンで描 し 、た絲 で 
ず ドの おの ほうが 殺の 人り， 化き が シャープで 
* が I; によ っ でん さ 〇 コントロール も 門 がです： 

図 5 は 被' ぶの 比收： ノ  1.; が ドス ムー スイ ンク ペン 丄 
イ |- が 歧 ぶした ド. 殺) りの ペンの 狀 じです： ペン 丸の 
がが は 抓が にがみで しよう: Paimer の 巧 城, なぶ 
にある ブラ シトラ ッ キン ダ 令タ ブレットの ドライ 
パな どの I なおで で:) にが 加の U かを， 胡 節 して わくこ 
とも 人: がで しよう。 space  + りが ion キーの シ 3 — 
トカッ トで戳 を |||| ずよう に 絵を 卜|邮 させる ことが 
できる ので， どんな 制 在の 線で も' JI けまず { 図 6)。 

ペンを 人れ たもが い ド 給の 線を 飛ばします： お 


囚 2 下 括の 拐を 31 いを じ いったん 空を して おく 


逊 4  Pain 化 r での ベン 安 巧 上が スムース インクペンで 下が ス 
クラッチ ボードに おい 自 巧の ペン 巧を 巧 巧の ペン 化 I こ 近いを 現 
が 巧 巧な ことが わかる 


i よはぃろ ぃろ あり ますが， が、 は Ph (ル ぉ 叩の 「イ 
バー シ ' ： 化, 讲帥 山： レベル 浦 1じ」 を 化 J りして ぃま 
ち Painter  h でも 「 効 お： 化 期 姓训： けリ) 史補も 
もしく は^ 刈 お： 化が! 姐啡： 明 化 コント ラスし 
などで い] 煤の ことができ まず： 

ホに 人物の 难 りじ 人り まずう; I 雌り の 前に [•マ 
スク： む蝴 マスク： 师像の 明るさ」 をぶ りして h 
絲のバ ； ック アッ プ を化リ て わ V 、たほうが ぃぃで し 
ょろ 0 

W しの 难り じは Pahu がの 水 夥を使 f り してぃ ま 
す. 人徘 把に! R の徘 分を 迸が して わし 、てから 化を 
巧ん は; wii したが 分は mm させる が n こ r 水 彩 
引 化 ゴ ムス- 川り を 消す とぃう ぶ 化を 化!） ま した。 
けん の 部分は み徘 I り  1[| が こだが) 逃め てし 、かなぃと が 化 
ごとに 微妙に た カレぶ わって しまぃまず (図 7 ) 。 そ 
のぶの 巧り! けは 本 牺の水 彩 州と |u| じで ず： 

もな みに 私の 蜡化川 りを 人 靴 化に 逃がす る 巧! 
山は. はみ り 1 した 水 彩の 化を 水 お消し ゴムで 消す 
ときに ほとんど バックの n におぃが L 、化を 消し 碟 
したり して， Phou 设 h()D  k での 人物 W り 化き がの 


担 结錢爲 


区田遏 8 巧涅 


IMtfXK  1 999  spring  35 


m 

陋函 


望 

凶 


ぶ •か 

覇回 

茵働 


mm 


画 


. ブ ，た:" 〇 


•7, け ： 'ザ,、‘ マ: ,」 — 班 占 


抓降17巧 


ブス ト な N ン 


iM レ 


己* かか 
•j  W いのい リガ ■ 

* J 1 1,  •-•  .1  -  --• •-  - -  -  •-  •• 


* が トマ J ブリス 


S  I 


)» 

rEsn 


h かク 


m  m 


1 


誤 


w*- 

XTsmm  


tj 


ブ S*'a ント o- ル. サイ jT 


が" 巧  lU  !か別化》^11?=?>なかみおな式な诗1 

囚 6  Painter では 巧を 自 めに 回しながら 巧け るので 巧 利。 S 房の おを 巧く ときと 巧 じことは たいていで をる ようじ なって 
いるの が W しい 


図 7 巧な のが 分 
は 巧# じ A り 道め 
ていかを いと， な 
かを かの じを じな 
つて <  れ ない 


驟巧 涵陽驟 


区) 8 スポンジた わしの 巧 現。 砂 目め テクスチャ をな] えてい る 


过 12 スポンジ や ホ 【こも 巧 株に をを つけて 
いく 


ずス ボン'：/ のがの 飯 分は 化 本 化を 雄った あとじ テ 
クス チャを 「砂 1-. テクスチャ」 じ 切り 巧え， Pain 
ter5 の ブラ ダイ ン ブラシ 「フォト； テクスチャ 追 
加 J で卜 .から なぞり ます （図 8)。 地の 获 化は テク 
ス チャを 「ロー シルク テクスチャ」 じを がして， ス 
ボン ジや 皿な どなを つけた L 、がが を 阿嘛 .こ h から 
なぞりまず。 ぶ H じ 姑て どう Ji える かで テ クス チ 
ャ のが: 人 ホを 調 格し ます。 

尖 区う の 沿を 烘を するとり に えない 小さな 抱の 
IfiK こ ところ どこ ろ 火き な 化が あるの がわ かりま 


図 9 の じ 巧を つけて い  < 。小さな 苗の なか 国 10 小さな 泡め 因 まりをの 去つ ける 
じ大 まめの 巧を 巧 亥 上がらせる ため， をを 
巧く 


図 1 1 大き な 泡の 巧みに » 巧 りを 入れ, 
カリを 扣 える 


す。 その 火き な 袖の さが > はだいたい 遂 明で， ドが 
ぶけた ようじ なって いるので， テクスチャ ブラシ 
で なぞった がかに ベンで 化を 閒 ける ように 地の 化 
(よりかし 淚い 化) で 惟り つぶし （図 が， それを お 
ける ようじ テクスチャ ブラシの 心からむ で 「エア 
ブラシ： 制 U を かけて なの 间 まりをぶ 现 します 
(図 10)。 そしで たを 閒 けた 郎 かを ベンで もく 絲 
取り， 袖の て かりを 入れれば それ っぽくな ります 
個 11)。 

ホ やス ボン ジも问 がに してな をつ けます (図 1 2)0 
この 衣架の いいと ころは ザ. じ リアルな だけ じ 中な 
くて Painter の ブラ シ効化 や テ クス ナャな どもち 
ゃん と 化かしで 絵と しでの お 現じ なって いる こと 
だと •化い ます。 ただし この 絵では 拖づ 嘴!! かずぎ て 
潰れて しま 〇 でい まず。 もう 少し デフォルメして 
ぶきめ じ 描いた ほうがいいで しょう。 

服の がか も 抓と I り] がの 維り 方です が (図 1 3)， 
み: 服の おら かいが 巧该を Hi したかった ので， 水 お 
を r 乾 巧」 させて ぶが させた あと， 「ブラシ; 水滴」 
カテゴリーの 「水 i 玲 (辅 人)」 でも おを から なぞり 
ます 個 14)。 だいぶ 水 彩の をら かい 感じが かて 
きま した (図 15)。 

お粹が J じは 人物 じもう 少し 温う、 みを 持たせた か 


っ たので， 服の 包を 喊をホ じを おする こと (こしま 
した。 Photoshop  h で 服の 嫌 分の 迸択鶴 則を 作 
成し、 「た 期 補が： 化 flf ， 彩が」 でた をが 化 系 {こ 
绝 え， あとは トーン カーブで コントラストを 抑ん 
温か みのある がいた 期に すれば 人物は 茹 成です 
個 16)0 …… f! 口述え ました， こっ もです (図 17)。 


3D ソフ トを使 麻 レた 背最の 制作 

1 モデリング 

巧抗 じは 3D ソフ トの Shade  Professional R2 
を® H していまず A 前 凹は 作 ぶを できる だ! ナ ザ. 純 
化する というり のでぶ 敗の モ デリン ダ データ をが; 
川 したため， Shade は レン ダリン ダ 機能の 仙 W の 
み じと どまり ま したが， Shade の 本当の が彻 味は 
その 巧れ たモ デリ ング 機能に あり ます。 must 
ra  tor のよう じべ シエ 曲 祝を 侧 H しての 円 山山 [曲‘ 
のモ デリ ングは 化較的 絵を 描く 値な じぶ いです。 

'捕め Shade」 とはよ くいった もんで， 脚き の 制 
限 さ れた脚 を おって 扫 かの お 的を おおの ホ 齡で速 
ぶす る •"… そのため! こ 知が を おる の？) 制め おがの 
触 i 味です が， Shade で 他 || もを 作る 巧 ミぶ はこれ じ 
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図 14 水 巧を 巧って 水 おらし さを 加えて いく 


よく 似て います。 Shade の I け. •がでは r そうろ、， こ 
ういう ふ f 主が あった か！ 」 といった U から ゥ ロコ 
がみち るよう な苑 想! のモ デリン グ 巧な じけ 1 なう こ 
とが 少なくありません。 プラモデルを 糾 みなて る 
感 '脚 こも 近し、 Shade のモ デリ ン ダは， やれば やる 
ほど ハマって いきまず。 といっても 今 lul の ほ とん 
どの オ ブジェク ト は M お 化 や柿リ I  ( そういん = ほ 
かの 3D ソフトで いうと ころの パス スイー ブ 。ザ- 
雜じ 一方 かへ 引っ 娘る のと パスに 沿って 引 っがる 
のと 2 歸が のぶ f よがみ る） を化っ たが 视 なお 状で 
作ぶ でき， Shade 化を の I’i 山 曲 がが ものを いうの 
は， せいぜい 流しの がかと み 沸かし 器の 前面 くら 
いのもの でず。 流し台の 水が 嫌 かは この 絵の 巧 度 
から は JtI えなし 、ので わざ わ ざ かる, ながはなかった 
のです が， Shade のモ デリン ダのを が 怖を 说 明ず 
るの じちよう どい いので 少し 脱 化して みま しよう。 

流しのを 城が を ひと 絲 きの パーツで 作る ことを 
夕 えた 場た， .1 こから 見た 叫か おを 1*.下ぶ 向に 引き 
伸ばした ほうが， ほぼ 间じ おの 述絲 じなる のでが 
たがいい と刊 がしました。 とはいえ， 流し台の 外 
げか ら水 巧の 中まで •おじ 引き 伸ばず となると， 
引き 忡ば すぶ み] の ライ ンの 形が お 雑じなる ので, 
やりぶ としては 多少 雑な 気 もします。 それでも や 
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っ てみ たら， たいした: むな く 婉赃 なおが できあ 
がって しまいました (図 18， 図 19): 引きが I ばす 
ん 向の ライ ンは hi 終のに •点じ 4 义 おする おで 邮を 
閑 じまず (排水 [ I はさす がに 把が から 夕胁こ 人れ 
てません)。 このよう に 人 雑扣; なやり ぶ もが 軒して 
く れゐ あた り 力;、 Shade の 貼 山 だと 思います (図 20)。 

あとで 乂が ついた のです が， 流しの 綠徘 分を が 
If けで 描いて から 流し わの 姑に 沿っても tWt し W 從 
に 流しの 水掛郎 かも 助‘‘ がを たの 胁こ が’ いで も 扣|ず 
るは う が やりがと しては スマート なよう でず （図 
21， 図 22): 

こ の蝴 な， 流し f H ‘-邮 郎 と 嫌し おがが の f‘ ifii 
は圳 パーツで 作り ます,;. 相 則して できた™ じた 
殺 おが」 を I" 化 >;|| けに コピーし で ブラウザ k で!' 川 I 
曲! ftf の 外に 川す だけで ず (図 23  = この 城な のが リ 
は コビー して I’h  fi  I 山 ifti の 外にめ 0 出す という. な 
味)。 それだけで Ifti が I 判じで 穴を: ¢5 ぎます （柳 ま 
圳 パーツで ある ことが わかる ように わざと 雕 して 
います)。 败密 には 流し I •.が 祁の ほうは 外げ とお 
じなる 到 姑の 2 つの 杉が をが たな I'i 山 帅 邮 こなり 
込みまず: それでけ j じた向'とたの|«^^ 、たがけ‘ じなり 
ます (医 124)。 

な权 この やり かよな 揣 人れ などに おり j してい 


図 18 シンクが サを押 引で 引 っ沾っ たと ころ。 これ だけで も か 
なり 巧え るが がで き ホが を 


因 21 がの バスで « 引した 衍， こちらの ほうが わかりやすそう 


因 24 巧 じく レン ダリン ヴ巧 み， 巧 引 方る が 巧っても できる も 
のは ほとんどを わらない: 巧い やすい ほうを おべば よいだろう 


まず (図 25* 図 26);: 

このよう じ Shade での モ デリン グは悄 L 、た械 形 
化- IJH じた 媒お状 •  fi い おぶ 形な どの 1 次 山の 
化 本 形状を もむ ■し あるぃは |叫 おした ものを， さ 
ら にを 形させる 化が が あれば m! 11111 邮 こが 化し 
をの 内が の媒 がさが などを をが したり， ブラウザ 1‘， 
で极か しでが たな 形状の ベー ス 【こしたり な どして 
化展 させて ぃく  ♦•… ‘ とぃった が） ぶが 化み となり 
まず: 

R3 からは プラ ダイ ン形 ぶに よ’） て さら 【こ 化が 
な ッールが 増えて ぃますが， 化 本は おわり ません。 
r 川り iimi 内の 級 おがを 「扣 惊」 させ， その 媒お状 
じむって 圳の 形を 「W 引」 ずると ぃうん •なを 効ぶ 的 
に 化え るよう じむれば， それだけで もたぃて ぃの 
形が かれる ようになります (図 27， 図 28， 図 29): 

この! まかに お 雑そう ながさと しては お沸かし 點の 
水 f 巧 挤川 の抬腹 パイブが あり ますが， これは モデ 
リン ダでは なく ぶ Iflj 材巧 なぶの バン ブマ ッ ビング 
でぶ 現して ぃま 寸。 バンプ マブ ビン ダは ダレ イス 
ケール 邮 像を 貼り ft けて その 浪燕で オブジェクト 
姑 fif の 門 1"1 をぶ がず る もので ず。 が; 火 ずれば 刷で 
のが 贴バ イブとは 胁ても 似つ う、 姑 ものである こと 
ろて わかる と 思し 、ます （図 30):, さ に械巧 して 1叫 


図 巧 巧 じよう じ!# 引を 巧り ぶした ft 巧 入れの 识 


じ バン ブマッ ブを ゴム ホース の豁も S にも 使 パ 1 して 
います (因 31)。 

2 レン ダ U ング 

モ デリン グ 燃化喊 外の Shade がが 点と しては 
レン ダリン ダい II! •化の 綺能 さと あお;） も fi  il; 憐能 のが 
かが をげ L ます。 レン ダリン グ |が 像の シぅ ，ープ 
さ と 細か さの おかげで Ph (血 shop  h でコ ミック 
淵に 加 にず ると きには エッ シ 'の稱 を 精㈱ にが リて 
くれまず し*  [ あお りナ エック ボック ス」 をず X ッ 
ク ずる ことで I .ド パ 向の バース をな した レン ダリ 
ンダ をして くれる のは ’•点 选が 巧が 多い コミック 
の 巧 が にと 〇 て， ぶに ありがた いが 能です。 もち 
ろん ただ 千 エッ クすれ ばいい という ものでは な 
く. 巧 进 レ ンズと あわせて 化 川ず るな どぶ あ I 複な 
Oi せる にぶが 化 巧で ずが ，‘ ，… 。 

ここから いよいよ スタ シ’ 才把 がに 人;） まず: こ 
れ までに モ デリ ン ダした オブシ 'エク ト を作徘 ひと 
つの フ アイ ル (こ 哉み 茲ん でむが の よ ット を排み [-. 
げ まず （図 32)。 次に' が 内の 照明を 円が f して 胞が 
技 •山を むいまず (図 33， 固 34); レンダリング 叫 
I! りの ことを ぞえ ると 1 灯で もかない はう がいいの 


図 20 レンダリング すると こんな 巧 じじなる どこかろ 巧ても 
巧し を ど 


図 26 レンダリング すると こんな 巧 じ。 » 引を 上手く 使う との 
ホ ザよ さそう なのが わか々 だろう 
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因 28 左を 巧が なので 巧ち を 反 fe コビー して一が 化させる 


図 27 巧みな 曲面を 持った i« 巧 かし 巧の カバー も* f 弓 [で 巧って 
みよう 


诏 30 こ れは バンプ マツ ビングで 巧 巧のを 薦 バイ ブを ホが した 
切。 十 かじ 効果が 化て いる 


囚29  レン ダ リンクして みたと 
ころ。 ほかの 巧ぶ で 巧る となると 
かなり 丈 巧そう なが 巧 だ 


図 31 巧 じ バンプを « だけに 巧う と ゴム ホー ス がいかに も それ 
らし < でき みがる 
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回 32 これまで じ 巧った オブジェクトを 日 己 ■して シーン セッテ 
イングを i テう 


肉 34 光の « 巧を ここで 
いろいろ のぞで きる。 立 
巧 巧 っぽい なをを ホる 


圏 33 化 巧を お ■しよう。 十を お 上の 
マー ク 【ホい マー ク 巧き） が 光 巧 だ 


です 力;， 今い! の 絵では: をからの 化み 流しの！-.! こ あ 
るであろう 小さぃ 照明を 無 おず る わけには ぃきま 
せん。 人物の 义 の、 【'1 たり ぶ も そのぶ り をな 说 して 
描ぃて ぃます。 

がが が 終わった らお 終 レン ダリ ン ダの 邮こ 人物 
と 巧 がの パースを あわせる わけです が* ま ずす ベ 
きことは， 水、 ド 故の なさを どの 姐り じ 取る かを 化 
め. 人物と が U の 水 f 栋の なさを 一を させる こと 


です。 水、 ド 殺の け さと はすな わ もがが の バースの 
級が 引 1 尖ず る 点の な さで あり， 々メラの f [ 殺の な 
さ です C 力^ラの リ 線の た; さ が 人物の I  I のな さと 
|"1 じなら， 水、 ド 採の なさ は 人物の f  I のな きになり 
ます。 

今い I は 人物との パースを あわせる ためじ テン ブ 
レー ト 機能 { ド 給 取り 込み 横 能) を 使 川し ま した。 
こ の 絵の 人 顿の瑞 化ん: イ f の お J ぶが ほぼな 描に 並 


んで I 、るた め， よかが) ぶり じ 水、 ド 殺を 版 じしない 
測り， あまりき つい バースは つけられません。 も 
う かし カメ ラ 化 i けを なく したいので ずが， 非常に 
做げ な パースと なり， 巧が と あわせる じは テン プ 
レート 機能に 抑 らぎ るを えま せん。 

まず ド 絵は モニタで おれる サイ ズに 加に した も 
のを 別に fij, 泣: します。 ド 絵は ノた忡 i 邮こ ひとつし か 
お d; できない ので， ぶみ 込んだ あとは パースべ ク 
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因 35 テン プ レー ト« 巧を 巧つ て 下 おとのを 巧の Wfi をして いく  囚 36 キャラクターじ 巧す る 水平 巧と をを する ようじ オブジェ 

クトを K 瞧し ていこう 


囚 38 ホに が W がを などを 巧と した ものを 巧な に レ 
ンダ ソングして わく 


因41 ^化化を巧ぅと軸货が抽ホされる 


因 39 レイト レ S  A じ ドライブ ラシを かけた ところ 


図が It 肪巧 化« 巧を そのまま 巧う とこん な 巧 じ I こなる 


冈 43 レン ダ リンブ の» とまな お 巧 まれた 面* をを ぶす 
る ことで イラスト a の tt 上がりに できる 


ティブ 刚刪 のみを ぶぶ させます 徊 35)。 「テン プ 
レート サイ ズ」 を チェックして おけば お •がな サイ 
ズ でぶ か i で きます (加 W はこ の 巧 能 じ it づ ぃで ま 
せんでした。 勉強 イ; 化です ぃません。 K2 试前も 
ド 絵が り 込み 機能は 小 か 化え まず)。 あとは 人物 
との 人き さの が 比を みえて ズームを-期 載し， い] お 
した あと に 化が を 期 化。 人物の 水 f •線が どのが さ 


じなる かを 化が め， 巧が の 水ず 線 も それに あわせ 
ます (図 36)。 パースの が 整ろ わったら カメラ 
を おいて （カメラ 巧 的を' ぶえ ると 闲 削がを わるの 
でぶ 胶 じは 巧ぶ で荆 節)， がが が 多少 余 かじ レン 
ダリ ング される ようじして おきます。 

今 1"1 はフ ォ トリ アルな レン ダリ ンダ闽 像を 刺 お 
きがに 化 h げる のがり のです。 フオ ト リアん な刚 


が じがして ホ 描き イラ ス トの拌 おとは なんで しょ 
う 力、。 ず •描きの イラストと いってら いろいろ あり 
まずが， このみな は マンボが の 絵に 馴染む タッチ 
の イラスト， すなわちぶ 線 (おも せん) の ある イラ 
ス トが 求められます。 

掩 端ない いぶを ずるなら， フォト リアルな 脚 欲 
じ その ま ま- 1:. 線を 化ね ただけ でも 随 かと 平 楠き の 
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因 M 今回 巧 巧す る W 景の レイト レース レンダリング 田 か 


おじ じぶ くなります： ならば あとは その フォトり 
アル 1 叫-傑に r アー ティ ステ ィッ ク」 にがず る フィん 
夕を かける ことで. ィ ラフ、 卜期に 化 I ‘ .げる ことが 
できる はずです。 

つまり フ ォト リアルな けがみ をイ ラス ト 化する に 
は， 加 常の レン ダリン グ 1叫 像の: まかに 1 ‘:缺 仙 リりリ 
の 1刮 像， ず なわら 「まった く] lij じ刚 像から み; 端な 
て かりや 余 かな お师が 性を 刪 东 し， がを あと さな 
いよう じず るな ど， 小が I 担な ェッ シ 'をが わない よ 
う じ 加 した 师 傑」 が必贼 こなります。 迦喘 •の 阿 
後と， が やて かりのない 咖 をを 2 っり J, な; するとい 
うぶ 川は 巧迦の だな ではで き ません。 3D ソフト 
な ら ではの が; 化では な L 、かと 化し 、 まず。 っ^^ 、でに 
いうなら， オブ y ェクト ごとに レンダリング ずる 
と オブジェクトの マスク も かって くれる ので， 彻 
別に レンダリング して Phwosh り!） _K でかぶ ずる 
の も 比較的' 辞 おでず。 

イ ラス ト 化の ホ Hfi は レン ダリ ンの刷 I りの こと さ 
えぞえなければ 非 化に が 純です。 まず モ デリン ダ 
した ものを 巧- 诚に レイト レー シングで レン ダリン 
グ して邮 傑を 化が します （図 37)。 そして ホ ブシ' 
ェクト の 姑 fii 材げ をはが して 「がを ぷ とさない」 
「—げ がを 反映し なし 、」歧 おで M がに レ ンダ リングし 
まず （図 3 8 ) 。 できあが ソた 2 化の 则 像を Pho U) 
shop に I 統み 込んで それぞれ フィ ルタを かけまず。 
加 常の 脚 化には r アーテ ィ スティック： ドライブ ラ 
シ」 がいいで しよう （図 39)。 

ド •線 袖 川の がぶ は 2 とおり あり まず。 ひとっは 
ぶ おも II 川 川 W 像に r ァーテ ィ スティック ： エッジ 
の ポスタ リゼ ーシ ヨン」 を かけた あと （固 40)* 二 
W 化して, |お 線の みを 残ず ぶ 法 (図 41 )。 もう ひと 
っは r 尖が 巧ぶ： 輪が 檢川」 を かける がぶ です (因 
42)。 お媒 を抽川 すれば， あとは ドライブ ラシを 


固 4 日 こちらは のじく. ち 巧 巧 化のと めの レン ダ リンク 面 か。 
主按の お « が 重 巧な ので# f な! 巧は ぶめ じしたい 


かけた I が 像に ド* 絲邮 像を 「おな」 で おねる だけで 
ず。 私の 端‘ なは 「エッ ジの ポスタり ゼー シヨ ン ]で 
巧た お絲 を逝リ i 化. 10%.  r おが 検出」 でが たお 絲 
を 100% で 巾: ねて います (図 43) 0 

ただし 「なぞよ」 r 抓し 台」 とい 〇 た 1化11か1 の才 
ブジェク ト ならと も かく， 今 [N [のよう じひと まと 
ま りの- げ扎 をイ ラス ト 化する 巧た， v. 線 のん さを 
どう 化る か …… ， どれく らい 粗い タッチに ずる か 
などを あるが 胜夕 えて かからな いと， ！; 鞭う 朝 [ず 
ぎて， あっても なくても M じと か. 逆に 太す ぎて 
絵う 嘴 [ くな り， 下-で おれ 、たほうが マシだった な ど 
という ことにな 0 かねません。 

龙 際に 「をり 」 の がかを おけ が リ’ 快， すなわち 辿 
'がの レン ダリン ダ j 叫‘ 像は 図 44 のよう じなり まず 
この 刚橡は エッ ジは それほど シ ヤー ブ でな くても 
いいので. レンダリング I 巧 圳を 節み する ため" I 能 
な趴り 小 さい サイズで レンダリング して おいて， 
1; 親との かぶの 段附で サイズを 期 おする のがよ い 
でしょう。 どう しても 1训||リ が も た いないと いう 
人は， スキう •ン ライ ンで 「が 巧を おお」 を 十 卫ソク 
して レンダリングし， がを あとから 描き 加える と 
いう f も あり ます。 

乂を つかう のは. むしろ 図 45 の！:. 線 神り H 川の 
肉’ 像です。 このが ij 像には エッ ジのが ら かさが 水め 
られ るた め. それなりの サイズで レン ダリン ダす 
る' 区 I 狂が あります. 時训 節み ¢0 ため スキ ぅ •ン ライ 
ンで レンダリングし ますが， フラット シェーデ ィ 
ン ダ だと 松の 城が 烘を がう ので 「村 巧を お 小」 を チ 
ェックし てがら かに レン ダリン ダされ るよう にし 
まず。 

がら かな 除は， Photoshop  h で エッジを がり il 
したと き じ絲 のぶ さ という 斤き で k 映される のでが 
調なん さの 絲 をが うより はがたが いいので ず (例： 


控 146 スム ーズシ X- デ ィング 巧を だと » がが エブ ジ のえ: さに 
なつて メ 、い、、） がつ < 


図 47 い イ ライ トが あると 按 R 巧の 括 因に なをので まな 抽出 巧 
の レン ヴ リン グ では ザ 巧技 左は 18  W ど 


固 46) ライ トも できれば 1 灯に とどめて おいた 
ほうがいいで しょう： おは 無 I おぶ 胞がを ほは がが 
のた r- 斜め [.•から、 うでて います,、 おが パ/ 邮 こつい 
ては みまり 'ぶ! こする おがは ない と 思し 、ます。 あと 
はぶが がな 巧 おを 削除して K 殺を抽 川 しやすいよ 
うに 化| じ する のです が， 化 迫: ずべき ことは ホ 線 加 
川の 巧; 合し ぶが が 巧の 「化」 の 殺 お だけは 巧し 
ておいた ほううて いいと いう ことと， お满 かし 抓の 
バイ プ などぶ 邮の をぶ すた 地の バンプ マッビ 
ン ダは オブジェ ク トの 「形」 と 化なず ことができ ま 
ずから， ほかの 战 おを 0 にして それだけは 挑して 
よな 、たほう がいいと いう こと です。 

あとは 腊 り などが あると. その ェッジを むって 
しまいまず から， 令 オブシ 'ェ クトを かむ パートを 
进 がし， 妍 貼の お 加材 巧を, 法 おしてぶ がな ど-み 
0)? ぶぶ を ひじ して おけば (図 47), 拉从 外の お Ifli 
が 机を 円り 除した た ホブシ '卫ク トに その 战ぶう 難 水 
され， 化が もな にもない 絵が レン ダリ ング され ま 
ず。 K  3 では 化 城の ほうじ 化 沢の, なお 力て ついてい 
ますが， それを う まくみ りり できない かどうう、 姐が 
が 索 中です。 
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因が を 巧 巧の 函 かじ！! 巧 姑 お フィルタを かけた  図 日 0 賴 巧み 化で 巧た エッジを をり の® » と舍巧 

ところ  してれ 上け‘ た 則 


囚 48 前の 树と 同な に， を 巧が となる レンダリング 宙 化に ドライブ ラシを かけて リアルち を  図 則 こ っちはエッジのボスタリゼーションと 3  な 52  2 が 化の 主 巧と をり をを がする とこ 乂 なな 

巧と して わく  化 化で 巧た 主な だ  じじ なった 


図 53  メリ/、 リを つける ため， 巧 巧ち 巧で レン ダ 
リンクし 宙 しで 括の 太 さを 巧え てみ よう 


てこ；: r/j-f iC *  H  R 


•■イ  Ajj  I 

1  j  ii ri  k ■  i'l 


図 54 困 A か 巧 わると をが できない 
ので I ズーム の 巧には 0 が ion 年一を 
巧して 西 巧を 空えない 巧ぞで ス‘ー ム 


3 巧！! のけ 上げ 

できあがった 図 44 と 図 45 の レン ダリ ング I 刚み 
をが/ぶの イラ スト 化ので がに 化って Photoshop 
でけ h げ ます。 「峰り」 のが かを が1 う 固 44 の 脚 傑 
には 「ドライブ ラ シ」 を かけまず (図 48)。 ，なお イ が 
は刚 化の 火き さに よっても' を わり ますから -胁こ 
こう とはいえ ません々 この 师像 はぶ 姑を リ [う郎 分 
でも あり ますから， ほかの フィル ダ も いろいろが: 
してみ ると いいと 化い まず。 みに 図 45 の 刚像か 
ら卜 -媒を 抽出します。 まず レイヤーの コビーを と 
っ てが 拙の 化ぶ で 2 とおりの ド. 線を 抽出 します。 
r おが 検 川」 て  1 けた 両像は 控 ]  49 で. これを 図 48 の 
I 叫 像! こ 被せた のが 図 50 です。 ここでは 介 成ぶ な- 
に  r 乘 な」 ではなく，  「ソフ トライ ト」 を 巡が しまし 
た。 ぶ I ロリ 姑よ 1円0%。 これに 「エッ ジのボ スタ リゼ 
ーシ ヨン」 一 「 ’.f お 化」 でが た 卜 .热 刚议図 51 を 「お 
な， 遂 Ip 渡 10%」 で 被せた の; i 禪 52 です。 

これで 化ぶ! ぶと しても いいのです う;* なんと 
なくが おが 巧り ます。 が おが |"1 じよう な 太 さの 線 


因 55.a ディテールァップした^1满かレ巧  囚 5 日 -b および， その マスク 湿 《 (を 巧 巧) 
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図 61  Photoshop  上 
の マジ ツジ ワンドで 巧 
四を お拆し … … 


図 60 レン ダ リンクし 苗した 
巧 巧を 坦み & んで巧 巧ので き 
ホが り ど 


因 62  掛かい ツール 
で マスク 巧 曲を はめ 3 
ていこう  さ 


でが i かれ— a 、るた めり V 聞な! 应 じがす るので ず；’ ぶ 
際に 絵を 描く と きのこ t を ぞ えれば わかり ます 
が、 却 I かい ホブ y.L ク トをも Vi  く ときは そ; K じ 化 じ 
で 却! い 殺で 描く はずです そこで 門 分が これを T: 
で 描 くと きじ どこ を 細かくが I’  く かを をえ I  Sh;i(lo 
に つて そのが か だけを ズームして レン ダリン ダ 
し I" ず ことにしました f 図 53) ズームの 瞄じシ I； 
をつ けなければ いけない ジ) は*  ||! が! が' をむ ると あ 
とで-け;; h!iii 像の 1-. から ホわ られ なくなる という こ 
とでず 邮 巧を' をえず [こが; 人ず るには， A メ ラウ 
イン ドウヴ)[ズームーを^^^1ミするときにり1)ん川キ 
—を 川! しなが も コン トローラ I •.をん; ん‘に ドラッグ 
します （固 54) オブ  >  ェク トを 中 リ りこ 1| む 6 るに 
は 「化み L な _ を 手ブ'  ック して ドラッグ しまず 

このように レンダリングし がして， デイ テール 
アップし たも のが 図 55a でず， マスクけ き です か 
ら かぶ も 削がで ず (図 55b) 1"] がに 水; 白 お I  I な 
ども デイ テール アッブ しました： 図 56  ■図 57 が 
デイ テール アップが， 図 58  •國 59 が デ {テール 
アッ ブをむ 师惕 でず： かりが と しでは 「雌!)」 の [山 j 
像は 図 44 の 加 li 像を が; ん してが 川 J し. i; 裸 川い Hi 
が だけを レン ダリン ダし I" すよう に した ほうが， 
無駄な レン ダリン グけ 叫が 併ナ ると 化い まず: な 
ぶが 粹 わ' >  たらが おはぶ 化です (図 60) 

人物と 巧 累 のち 巧 

む i が 的に P!i りい) sliup  I'. でた 化しまず まず 人 
物のは うに バッ クの r [から 人物を W 【けけ マスク 
をが ぶします マシ' ッ クワン ドで— 化 U の r! を巡択 
して （固 61) 了 ル ファ ホ ヤン ネルに ftl： がし. ベン 


4 フ アイ A 


ピ a— クイン ピウ へ A7 


iSLJ 


这 ]の 巧# との 大きさを ホ わせて いく  この# 合は 巧を をな 大した 


ツー ルで 細かし 、徘 かを 修 がして いきまず (図 62)。 
をう して か 成 した アルフ-， •千 中ンネ ルを 迸が 魄 IW 
t して 说ん 込んで レイがー マスクを 化成し まず。 
その 化に 人物の 給を レイ う' 一 化して お くこと を お 
れ てはいけ ません: 

ぶ 化 した 巧が を レイ う' 一統 かして ドラ ッダ及 ド 
□ ップで 人物の 絵に 肢〇 込みます： ll; 巧邮 こ' げが 
の ほうが 小さい ので^ お： ぶ お： 拡大 楠 小」 で 
が;; [•をが; 人し ます (図 63 ) : もも ろん 人物の ほう 
を 縮小 しても が A 、ません ここで 人物の 映 り 込み 
かがを が; が。 |'| け 加えるべき です が， この 輪の 地 
たは これ W  !*. しつこく 描き 込む 則 |1 1 もない ような 
ので この ままに して おきます: あと は 人物と 巧 W 


わー ン巧 


ザ* ン ネル： RGB  «‘ 


A?)： 

做: 


圓 64 を 巧 時に を モ巧ホ 
の お 巧を 巧と しで 人 巧に 
か i みむよう (こ ns 


午 ヤンた ル 


〔H 々を々". 

[ 化 巧… 
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図 65 こちらが そのままを 巧して みたところ 


図 66 これが 巧みの お 巧を ms レつつ を 巧した 面 化 


囚 69 最後に 紀の 巧り の 巧みを ほかして 誤い 巧 じじけ 上げて みた 


図が f± 上げに 巧 口からの ホを 描きが え 
てい <  ひとまずが レイヤーに 巧き …… 


一- 止 一 


凹 日 8 巧 巧 巧を 巧を してを がする 


冈 70  Photoshop の» 化を 自拓美 巧ず る 
アクション 巧! 巧 


む 

か *4*  T»lt 

；  1  . 

白 

雨 

111  '"一 

勘姑恼 

國 ij 

因 71  こちらは $ha ヴ 百の Quicky 


の 描き 込み ジ) 々エイ トが |【む がぐ らいな ので， 人物 
うリ化 もれて しまわな いように が;; ルイ ヤー の！‘. 
じ 「，糾 お レイヤー： トーンみ ーブ」 を か] えて （図 
64a， 図 64bUV けむ:、 の 彩度を がと してみ まし 
た (図 65 一圓 66) こ 

蛇 1 协ら 川 る 水は 圳 レイヤー じが お描き ぶんで 
{図 67)， 「/、 ー  ドラ イト •ぶ 明 I 里 50V! でかたし 
ています （固 68)e でに 巧って いる 皿 も— げが じか 
わせて:! りで 作り かを うかと も 化い ま したが，： 巧) 
で 仰った# がと； Nffi きの [111( こそれ (まどぶ 和感 がな 
いこと を/ j：: ず デ モンス トレー シヨ ン としで その ま 
まじして おき まず。 

も i 後に 人物の がい タッナ を 強, 削ず るた め （'ぶ 松 
に i 炎 レ 、ヴ) は Ijli のが か だけ でず が) エアブラシを 化 
って I'i では かしてみ ました {図 69)。 糸 かなた 1'1 
をが 0 あとして ぶ 化です： 

» 勸こ 

特に,拍明はしませんでしたが^ 巧;; が) イラスト 


化を 幼 申 的に 逝め る じあ たって 助け じなる ものが 
2 つ あり まず。 P] り) toshop のアク ショ ン憐 庵と 
CIC か ゴ い 化の Quickeys という， いずれも T プ 
リ ケー ショ ンのぶ 巧! 忡: おを mbit しで くれる ツー 
ルです。 これ じよって Plwiosiiop で ほお 裕 かり II 
J りの 肉‘ 傑を ボタ ン ひとっで 煤则 じ怨 おして くれ ま 
すし （図 70Plioioshop の T クシ ョ ン巧 能。 Pho 
tosliop での か: ぶを il 聊 化する)， Quick り 乂 では 
いま 則と ころ， Shade でが リ’ 像 サイ ズを W 神 おか 変 
がする 巧が でず が (図 71 ツール バーが 化え るので 
あたかも アプリに W がから 楠 わって る ツールの よ 
うな 该化) * アプリケーションを 逆ばず コント ロ 
ー ルして くれる ので (ぶ 巧には 化えない アプリ も 
あり まず) いずむ は レン ダリ ン ダから 叫 i 鞭が J 好ま 
での じがを n 蝴 化しよう と 化って いまず。 

踐なの アプリ ケー ショ ンじ また 力し J てます ます 
後 嫌 化する ダラ フイ ッ ク のか 震では. こういった 
!' [脚 J 化 ツールを 使いこなず こと もこれ か ら 也、 没 こじ 
なって くるので はないで しようう、。 
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My  Friend 


今 W  * 曰け ドし/ A  I 且 ■保 《 


OS  I  Windows  NT ん〇 
CPU  :  Pentium  P の/ 200 MHz 
巧 tt メモリ： 12 百 M" イト 


巧 用 ソフト： し fghlWavc3D  5.0 


はじめに 


Oh!X お}:  口  2  |化|  [おめでとう ございまず: お、 と 
Oh!X との 巧め ての り 1 たいは， いまから 5  く ド ほど 
加 (こなり まず。 化、 い 狂 こずと、 ぃ! I 巧 デザイ ンのが 門 
夕较に 姐う が!:. だった お、 は， X( がり 00 で の 


CAD か、 lalicr を 化って じ(;；1リが に挑视 しようと 
している ところでした: このと きの お、 は、 バソコ 
ン という ものが まったく わか もず， 起 聊から， ソ 
フ トの インス トールまでを 他人 じか 〇 て も わな 
けれは； なにもで きないが f 盛でした， 

'I りけ は ハーに ソフト* そして 化の よぶ !|1： がぶ し 


かった ため. じ(; 则作の 巧ぶ •は 人を な も のでした 白 
その がら Oh!X のがが を 端んで CG の 勉強を してい 
ましたが， いまと なリ てはいい 化い 川です。 

今 I り! は、 その OWXt こお I がを 化せで いただける 
という ことで. 人' あがんで います。 か! 時とは， 巧 
おも 時化 もが わ' > て しまい ま したが， 担、 グ) a; が J 
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巧 1 がの ラフスケッチを 巧い ます デッサンの 巧い や、 巧め はみ出し などは 巧 じせず* どんどん 描 
き达ん でい きます. 本 巧 このが々 は 吕サの イィー ジを あめる ためのと ころな ので， か々 巧な ところ 
は 巧 じせずに デザインを なめてい をます： デザインが 式 まれは， を 拍* で をを 泣り ます 


図 2 化の ラフスケッチを 行います がは， 化 おや アクセサリ もを めて デザインを 巧う ので， がより 
も 時 尚が かかって しまいます ここ も か々 のぶ さは 巧 じせずに 巧ネ & んで いきます 巧 も 堀 巧を 化 
すため じは 里 巧な ところな ので 手は 化けません。 化な はげ 者の センスを 問われる ところな ので， み 
し 度み します をき め もを めて デザインが みまれば t を拍第でをを^2ります 


肉 3 キャラクターの 巧が でを るまでの が 巧 @ 巧です， まずは， 大まかに li 巧と > を 巧り ます ♦を 
巧の 基 ホ じして いるので， それを 巧り じ 目と 口の 泣!* をみ めて 巧を みけます。 苗 巧を ラインを 巧 巧 
する ためじ， 顯 巧の 玲 巧から かし ポリゴンの 奴を 增 やして ぉきます 化め 巧を， ここでは 巧に 巧 巧 
巧な ことは なじ もやっ でい なくて， LW めを ツールを 设 いながら， ただ ひたすら 瓶が じいた るまで 巧 
り 込んで いきます おは だけの せ 巧です 巧は キャラクターる 巧 レよう に 制 巧して いきます。 とこ 
ろで. LW3D でけ， このように 人 巧の がけな ラインを ホりたい と巧ゥ たと を， ちょっと 度った 点が 
出て きます： し W3D の NURBS モデラーは， 巧两 はま 定 する 半面， ラインが かし 巧くな々 ようです。 
そのため， 呂 分のを ったよう なな 巧な ラインを 巧る ことが なかなかで きません そのため， 巧り 込む 
じつれ， る 巧より 袖祖 点を W やして いき， みがな ラインの 巧 把を 行わう としてい ます こうすると 
苗 巧のを 定: 巧は なくなって きます が， 泌けな ラインの 巧 没が 巧え るよう 【こなります （ただ t それでも 
まだ 巧 足の いくな 面を 巧 < のは 化に とっては B しいよう です） 


か に蝴し ての がかを させて いただきまず。 


作 垣の コンた プト 


ここ おぶ， 女す 1; キャラクター ばかり 作って いた 
ので， ク 、しぶり じリ 州: キ ャ ラク ターを 作こ り たいと 


みえて ぃると ころでした。 そこで 今 |||| は， もぃ) 
と 1’1 い はなかった のでず が. な 化キ气 ，ラク ターと 
-が にが 仲キ ャラ クター も 壑加 させで み ました。 
仲の ぃ V 、がの 子と たの 户 とぃう ぶ I 川乂を 川 したぃ 
とぃう こ とが 今 liil の テーマで ず C 

ところで， 私の 削る キヤ ラク ターの 柳り を站る 


と， だぃたぃ 20 おから 2 し r) おくらぃが がみの が 
が; みたぃです ですから. 今 M のかん 1! も* 少し 火 
人-バすく， 化い f たぃと 化って ぃます。 その 感じ 
が 川て いれ 成 とても S なしい のです が， いかがで 
しよう か 
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HI  …  — -  I  … 

デザインを 寒是る 

Hfiri  一.、、。  -  W 心 a 


これは CG をす る 人 だけに 限らず， もの 作りに 
揉 わる 人 は みんな •條 に; な しむと ころ だと 思い ま 
す。 しかし， もも ろん， これから どんな ものが で 
きる のか， とても わくわくして 絮 しみな ところで 
も あり まず。 この 创ぶ のな がかが ク リエ ー タを t'l 
0 ずる じ） 化と しては いちばん 化が であると 化え 


まず。 

私の 媒 たらこ この 作ぶ では， I 训 けを かけで， デ 
ザインを します。 ここで あわてて しまう と， 後で 
どんな じがん ばっても か li も そ 如 も のが 中述 t* がな 
状 逆で おわって しまいまず。 

この 徘分 でキ ぅ， ラク ターの デザイ ンかノ た 体の 悄 
1夕] を 考える ときは. スケ 7 ホ ブックに ラフを 揣き 
まず： ラフを がな くと きは. 思夕を ん みたくな いの 


で， id たリの おに こだわらず， どんどん 揣き 込ん 
でい きまず。 デッサンが おんで いようが， ^*[じせ 
ずに デザインを 遊め ていきまず。 iti 終 II 的は 
:ち i)a; での 作ん || なので， をれ がき もんと 化 h がり 
さえ すれば いいのです。 

さて. 次に Uf がみな 年 ぅ’ ラク ター デザイ ンの拥 
に 人り ます。 な-性 キャラクターの ほうは， 少し 人 
人 っぽ さを 強がす るた めに， 服の 化は I 卜ーン を 


図 4 ラフスケッチを ちじ 件った 基本の 
ポーズです. これで とりあえす キャラ ク 
夕一が 巧 巧し ました。 ホとは ここから， 
キャラクター (こ 巧 t* や ボーズ をつ け， A 
持 的な « 図の 制 巧に 入ります 
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あとした ワインレッド じしました。 そして. かし 
カシ 'ユ アルな! 应じも 川したかった ので， 听 hii を少 
し 化せ， スカートを ミニ じして みました 。プロボ 
ーシ ヨンに 蝴 しては. 足の おぃな 忡を イメージし 
てぃたので， 徘 t 述に 化って ぃた モデル ヴ) 体が を藝 
ちじし ました。 

がれ; キ "V ラク ターの ほうは， 少年の よう な 心を 
巧った リげ いこ 化] •.げたかった ので， かし， やん も 
々なが 训乂 じして ぃます。 そして， おどけた おが 
で 彼 なにもょ 〇 かぃを だしてぃ るよう な ポーズを 
とらせる ことにしました。 服装! i ジーンズと ダン 
ク トップを ベースに しで. 独 [‘) じ ア レンシ' しでぃ ま 
す。 巧 おは， 人物を 引き 山た せる ために， あまり 
小物を がく のを やめ. シ ン ブルに 化 ！•- げま した。 


人 けの 体で いち ばん もが な徘 分は どこで しよ 
う。 かめて 人物の 絵を 描こうと するとき， ほ とん 


どの 人は* まずは 敵から 描きます。 で や 化から 描 
き析 める 人は いません よね。 それは， 賴 か—， その 
人が その 人で ある ことを/ 1 げ いも ばん 人 明な がか 
だからで ず。 をの おがは 多くの ものを たえる こと 
のでき る おを じぶな 槐化 のよう な ものて％ 人 問の ぶ 
リな らし さを おおす る ため 【こは 欠かせな いも ので 


す。 そのため お悄を うまく 衣 現ずる こと は 乂変潍 
しい ことなの です。 

さらに， 人物には 納 だけでは なく， 体 もみり ま 
ず。 いく ら辆 をう まく 描けても それにつ 0 みう ボ 
ディが 描けなければ， 人物の りぶ I と しては 来ぶ 成 
になって しまいます。 体に も がぶ'^ 、ろい ろ なぶが 


因 占 巧 ホの キャラクターに ポーズを つ 
けまず。 ろ掛 なごと じ 旧 かく 巧り 込んで 
いを 史 す。 LW の レイヤー « 怖を 巧って I 
ほ かの が 庇との バランスを 巧りながら， 
が 《 を なめてい きます 
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が あり， 人の 魅え f をぶ 化する のじ 必 没: なと ころな 
のです 0 

み! こな 体 的な 制げ のがを します々 キ ぅ’ ラク ター 
を 化る ときは， まず 令 化の おを 人 まか じか!） まず。 
おかから 糾 かいと こ ろを 作ろうと する より， デッ 
サンの おみな どが 扯つけ やすく， イミ 化の イ メー シ' 
を设す ことなく 修が できる からです。 

お、 は， まず 類を 作り， をれ じあった プロ ポー シ 
ョンを 化め て， 啦 化を かってい きまず。 そしで， 
がと) 1H かを あわせて， パ m ま， 攸 正と 测 部の 作り 
込みを していき まず。 ここでは， お、 は 化せる ため 
の修 I にと いってい るの でず が， 化た 1 1 をよ くす る 
ための 傍 北を します。 ；ぷ 足す るまで 絲 けまず。 人 
物の かりが こ 凹して は， ’ヴ扣 や， デッサンの 本な 
どを 参夕 (こして いまず。 


背 累 を 作る 


が おは々 化の イメージを 決める ところな ので 悄 
化が とても 人を でした。 ぶは が おの 則 かは お、 の も 
っ とも 巧 でと する がかな のです。 相に 巧 おのが 位 
には 乂 をぶ いま した。 をの 組みた わせは とても 嫌 
しく， どの 化を どの バランスで (屯う かとても 決め 
じくい ところな のでず。 なぜなら， 巧た りこ 化う を 
は， 作, w, のイ メーン' じぶ きなが 祁を かえるからで 
す。 おが を 作る 瑞 •化 が抓 こなに おな くう、 で 
はなく， 巧! が こどの 化を 的いで いこう かとい うこ 
とに 中 (点を I' だきます。 

そのため， まず かも t も ラフ スケッ ホを むい イメ 
ーシ 'をが らませ ていき まず。 ム i がに が i の 中で この 
作ん || の イメージ カラーを 化め まず。 そして， その 
イメージした 化を 雄り， それから， 位の バランス 
と 也の 欄 刮をぞ えながら ほかの 色を 化め ていき ま 
す。 そして， キャラクターを どか) ようにが I 巧し ず 
るかを 化め まず。 それ! こ あわせて， 川り の オブシ 
ムクト をが めて 円む けしまず。 

今 M は， あちぶきのみるが州^<げ)が如こ した か 
〇 たので， シンプル じ"： I- ■(デ ま した こ 


仕上げ 


モデリングが でき. 欄 ぉ [も か: まれば， Li が uUa 
ve の レイアウト [-. での 作 策が K じなり ます， カ パ 
ラを 化め， ライ ティン ダを 化め ていきます 
ライ テ イングは， ライトの、 I; たりぶ ひとつで ぶ 
が や， 命 化の イ メー  シが ガラッと 绝 わって しまい 
ます。 ここは， コンピュータ h でのり; 采 だけで な 
く， 淵な じがの K で说 ，けを したり， ものを 贴 なし 
たりし でイ メー V を作リ ていきます： 

そして， それを 化 本に M 化 もが おじ レン ダリン 
グ をが りおし まず。 ここで 拖做 ながが 人らない と 
モ デリン グの 巧附ま てが りて 修 || ‘; し なければ なら 
ない 城た がが） ます, これは、 ぶ 際の シーンでの 
物体 fid が f か ライティ ング じよる 行と 化を むう まで, 
乂が つかな か-) たモ デリ ン ダの 燃 妙な 化い が ある 
からです。 

化は， あま リライ ティン グの なおが う まくない 
ため， かなり-,' が 俄しながら 決ぶ しています。 とき 
には， がが 化 まらない のは モ デリ ングの 化い によ 


る ものろ、， それとも， ライ テイン ダの まず さじよ 
る もの かわからない J おかが あり ます をう いうと 
きは， がむ 棘 誤を 絲 けて， 參 くの リタ l!!j を 消巧 し修 
I 巧む うので ず: 

これが •おが 巧ぶ 絮 ともなる と， か 品 じす ごく 
絲抓 ながみ 松 を 人む る ことができます 化 も をれ 
を 化が おうと している 如です が. なかなか うまく 
いきません。 

モ デリン ダ 中 ライ テイ ン ダが 化 まれば* あとは、 
解 傑 だを h げて レン ダリ ング もむ い， 細が を 術ぶ 
ずれば 击化 でず： 


おねりに 


今 [N 化 こんな お、 の 抓 こおつ きあいいた だき ま 
して ありがとう ごさ％ 、ました お、 |'1 な: JI)CG のエ 
キス パー ト という わけでは ない ので， あま! パを; ぞ 
にはなん なか リた かも しれません その わり じか 
なり i かそ うな ことを パし 、てし まソ て少 し 反が もし 
ています.， しかし けから ファンだった 〇1 化に 
お、 の パいた* か ドが 相化 される というのは， この k 
ない おが じが じでいます： 兮後も （ル! X とそれ に 
视 わる 削 如 0 ご 巧が を酣 去して いまず： 


ド-- •  : -  nyf| 

吐 6 巧# U， 人访を 引き立たせる ように シン ブルに 化 上け‘ ています 


囚 7 マツ ビングな しの 找 度での レン ダリ ンヴ でず 
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M 作 環境 

本が： PC/AT  互が 巧  Pentium  n/300MHz 
メモリ： 1 化 M バイト 

巧 用 ソフト 

0S  :  Windows  95 
LightWave30  5,5 


LightwaveSD による キヤ ラク ター モ デリ ング 


ミ ◎は 版に 力の ある キャラクター で， 

映画の 1 シーン のよ ラな， 巧を 的な スタイルを 狙って みました。 
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Jk,, 


も i 近は.： M) ソフ トのモ デリ ング化 能の 向 i-. も 
1M ょ; って か， a; でキぅ •ラク ターを かるのう; 流む 
っ ている がで‘ です が， そんなな かで も. 「リアル 
な; キヤ ラク ダーを 化る のは， どんな キ ぅ， ラ クタ 
-i こも お) II のがくな 術では ないで しよ うか: 

ここでは， Li が U wave; り） ヴパレ U し \門 川 S を 
化った r リ 7* ル _| なキぅ •ラク ターの モ デリ ング じつ 
いて J し 体 的に ごが 介 したいと 化い ま寸 


綱が 


waveSD での モデ 


これが Light  wave3D のモデ 
リンク 面 泣です 今 国は Meta 
NURBS というな 面を 巧った もの 
の モデリング じが 巧に 巧 かな キ浊 
を ご お かします 
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パ 抑 '&  ホ て‘‘ 》 心 巧 王 巧 


，左 姑 巡 caKi'i: ん ごご 施 


BOX を 作り， TAB キーを 巧し ます すると MWaNURBS オ フジエ クトが 巧拥じ 巧れ 丈す が 
巧の M が ポリゴンを が 巧して いく ことじ よっての 现の MetaNURBS オ フジエ ク ト をが ±の ようじぶ 
がして いくのです 


Subdivide で ラウ > ディン ブ したと ころ が抑ボ リゴンが BOX よりか さ  <  なった [こも か かわ 
ら す， MetaNU 只 BS オブジェクトは 大きくな っ 7 いるの がわ かります がが ポリゴン がが 度す ると 
オフ ジ王ツ ト がが 须 ポリゴン じがぶ ずるの が Me は NURBS の 巧 化な のでず 


さらに Subdivide  MetahfURBS のが 巧ボ リゴンは， ミを おもしく はの 巧 おで 巧 巧され てい 
なければ ならない ので， ボ リゴンな》 增 やすには SuMivi 舶や Smooth  Shift.  B©w1 といった 四 巧 
おを 巧り 出す ツー ルを 中 ふじ 化な しまず また， ここでは 財が 点のを く みを な 巧の が々 じを をから 
ポリゴンを 巧 甘を ようじし てを 誰 させて いまず 


,* 卜  tj  jp,i— ■れ •— I"  I  、 ’ r  林"， ■ミ b* ■一、 ■  み •  VW  一  ■  JV  . レッ 

いよいよ Magne! などの ツー ルを 巧って がを 巧って いきます が 如 点を がしたり 引っ込めたり 
して あたかも 巧 ± を こねて いるかの ようじが i のがを 巧って いきをす 
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ここでな の デイ テールを 出す ため， ♦の 下の が 巧を 巧し がし， おを 巧 円 さ- とりみ えす 巧の 半み 
だけ モデ リンクし， Mirror でもう 片方 も 作る と 巧 利です 


巧 巧に Smooth  Shift 巧し ホし で 口を 巧り ます。 ポイント (ん ただが が ポリゴンを 引っ込める 
のでは をく， この W を 巧 じあと るが々 を一巧な リ 上け‘ て か 6 巧に 引っ込める ことです 


口との じ 手 ミまで 曲 も 巧れ ます 口 や 旧は， 巧 « がつ いたと をに 稱 りのを 巧が 大き  <扣<  ので，  ba リツールで 巧った 巧 巧を はめで みます だいぶ 効ら しく なって きたぶ じです。 しかし これぶ 

お 巧の 巧れ をを 巧して モデリングして いきます  上 巧り & むじは が 御 ポリゴン がを 巧め じ 不足 ダみ です 


ここで， さらに 巧が を けり込む ため， Subdivide で ラ ウン デ インク が 如 ポリゴンは 4 巧に 
なつて しまいました {それでもが 御 ポリゴンは 1000 を诏 A ていない) が， さ ら じきめ 姑 かい モ デリン 
クが 可能 じなります 


W えた 功が ぶを なるべくち 劝じ 巧つ であ がをおめ ていきます このぶ から， 巧々 じ レイ アウ 
卜で レン ダ リンブして チ I ブク をし なければ なりません モデラー 上で 化る モデルと 巧 巧に} i が （レ 
ン タリン ヴ） した もめと じだいぶ 巧みが 巧な々 巧を が 走々 からです ポイントは， 35mm の 巧# レ 
ンズで レンダリングして， 自なじ 度え るか どうかを チェック する ことです 
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1 巧 おした なの モデル キャラクターの 個は や 巧 巧 巧を； » 巧しながら 拍 がの なめを しまず ま 
た* 化けして テクスチャ もが 巧し* レン タ リングして 化 上がりを 巧 かめます テクスチャ によって モ 
デルの 印餐 はかなり 巧 わるので， まなして が 巧し なけれ はなり ません 


がの 毛を つけたを ホが 找 にはる 巧ぶ マップを かし， ボリ ューム を巧琪 レます こうして， 
レンダリング しては， モデル， あるいは テクスチャを 巧 正す る 巧 霞を » り 返し、 だんたん と完お 巧を 
上げて いくのです 


テ クスで 


巧の テ クス チ 
V  リアルな 巧媒 じす 
るた めじち* を# かこ 
巧を ます ポイントは 
をの 巧 巧 どけで なく、 
ス ぺキュ ラー や バンプ 
など. 巧 巧の テツ スチ 
ャを 巧* して I それ ぞ 
れのチ 1， ン ネルに 化り 
化む ことです 


巧の モの カラー テクスチャ おの モの ボリ ューム 巧を 出す のはが 巧に B しいので すが， テク 
ス チヤを うま <巧 けば それらし < たせる ことができます 


が のちのる 巧 巧 テクスチャ. ポイントは， がの ち どから といって 1 本 1 本に こだわって 巧く 
のでは なく， 一巧を ボリューム として とらえ， 巧れ をが なして 巧く ことです 


じ。 でリ アルむ キャラクターを かる ことに どれ 
だけの .な 味が あるの かは わかり ませ/パ 八 兮 |||| は 
W 作の つもり で 千 ャ レンシ' してみ ました： たがな 
1-. にたを だった が 分 も あ I) ま したが. かけ デッサ 
ン のよう な も 叫で. いろいろと 勉強 になる が 分が 
多かったです。 今) だは W 化 モデルに 挑 職 して A た 
いです ね 


* 巧 ホーム ぺー ジア ドレス 

^THE  CRASH  DIVE  ] 

hUp://ho  me,  aU.ne.jp  /red  /yosim  \ZMf 
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巧 11 回 


^  ••  Oi 山 級な 顯み 肌、 でぃ ると ころ 


今 


年を CG  A コ ン テス ト 発表の 季節 となり ま し/こ 


お 柳 染みな 人には お 邸 傑み なイ ベン トで すが， 
r なに それ？」 という 方の ためじ 少し 説明して おきましょう。 


ア CGA コンテストとは 


アマ ホ ュア c(; A コン テス ト は， "アマチュアの 
じ (： アニメーシヨ ンか iVi の 化 おの 城を, なけ， にく 
•おに PK ずると ともに. そ リバが が Ij  h を fl も ilht- 
る" という 卜- 巧で Pr り jt、"  u‘am  ])り(;.\ がりが おし 
ている コンテスト です 1 9 糾 がか b  f が ド 行 -八 一 
わ!)* 兮 {ドで 化 m パに あた 【） ます： 

この コ ン テス トは了 マホ ュア C(; A fl; 条のぶ 邮 
化 北 化 おの 端と して 親 しまれ， き むめて レベルの 
，か、 作ぶ, がを 多くが おされる とともに， たくさん 
の じ(;.\ 作 •灰が/ 1; まれて います 
化り) 携帥み 化 川 ソフトは •明 悶 いません ま 
た， 過ぶ! こは かの コン テス トで '艺れ した か||り|, でも 
がが できまず がが I こぶか U; が 締め W り で兮が も 
コン テス ト がむ われまず ので. じ。 アニメ ー シヨ 
ン に！) If 味の あるん‘ は Prt かけ learn  DoGA まで 叫 
いたわせ てみ て ください 


参 グラン ブリ  該当 作品な し 

•乂貨 巧 品 

• 作品 >  む 's  m^uQliQ  io  su}\ 

•映 族貨  ih{nu:aiAsi：2 

*  ユーモア*  Mission  :  in  bit 
♦ほ 件 作品 
’  II  amply  Du  in  ply 
- CO チュー トリ アル ピ デず ( マニ 77 かけ パ oU 

ミ まぶ 巧 也 

- ぶる W い/が 二 

*  ム W  A も 7.Y ど 
. がな • マシ ゴ， ミー ニース ー 
- せんたく 疮從雜 


腰 原 仁 志 
河 野 達 也 
山 口 巧 巧 

杉 山巧朗 


艳麵信 幸 
DAVID  T.  SIA 

嶺 井を 仁 
满家征 推 


香賓ち 

us.\m パブ コン jw 紫 U 

nmcGjmmu 

r CG  H のが 〇 パ かぶぶ 
厂デ ジタ リ J がが 公 
fI)OS  VwmuxineJ 规編樂 J4 

アニメーション 驗 が 
フ r ミ リー ほのほの t コマ 链 がぶ 
人め ぶが 人が 巧が 
PROJIXT  TEAM  Dof； A  化 ■ぶ 


ぶ 十 苗で 生 
田 島 進 
ホ 毋豊ち 
が 田 茂 
植木 お 夫 
戒部 高 志 
寺爲 令 子 
吉田 幸 一 
鎌田馆 


(厢 不同， 敬称 隨） 

本ぶ りおし' い ぶ 0\[ には， 令 人 遇け ぶ I の データ 
およ び 人' ょ| む H;|i"|| のが か ムービーけ 0 げぉ おの ダ 


イ シ ス 1、） を収 おして お ります 
なお. 人 逆 化 んバ & おな は ドが リ )1 1  t'll でり われ ま 
ず どんな もの かを かるの じは， 化お^^じむくの 
がい もばん でしよう 

•巧 おさ 巧 

I  ill  11(11) \l\K\2：3i}  I! り演し I! : ()(1 終  r  1 7  ： 00 
中野い； なかの Z1;K0 大 ホーん 

•的 西を 場 

\)1  11  11(11  )IM12：30  ii  がみ • 1:; : り 0 お  /17：00 
お 巧 川む く 秘かぶ お プラザ 内 
お徘 テル サ テル サ ホーん 


糕評 


♦応馨 が 巧な ど 

兮 がの お 巧 鞍: 紋 はが |||| の: i  im  1+ の 州 (; か I 川 も 
ありました これほど, な增 した 哪 川は i くわ かり 
ません ろ; I アマず ユ TLXa の 化 がが •な述 にに が 
- J ている げち 姐 じまず 

'■1 コン テス ト では， ビデ かこ 収ミ よ" r 能な I け i;!j を 
人 遇 作ぶ I なの 化 部と していまず が ド はげ: がより 
も 如 分収 おが IHI を 姐 ばし ましたう;* をれ でも お 
巧り ぶ I が f かりし ましたので， 昨が なに J ば 比 おの 1-， 
化 じくる レベルの 化 ||,【\ でない と 兮 がは 人 逝で きな 
いこ と: こな りまず をのた め， I が ド人遗 されたム’ 
の 作! 川で. 前 かより も雕 ぶじ レベルアップ してい 
るに も iw む^ず. が ドは 避 外に なって しまう ケー 
スが おり ました。 遇 タト じな 'J た 作ん '1 のなかに も 了 
マナ ユアの し X;  A 化ん V と してなん 化ず かしくない 
もの も 多く  U られ， むい') た 作 【川 をぷ外 じしな 
ければ ならなかった のは 非 御 こ祁 念な ことでした： 


今年の 偏向 


がが) が 巧 ミな のか， ノス トラ ダム スだづ みな リ） 
か， 夕 がは グロテスクで， 中た と 人が 化んだ!） 
リ|: がが 城び るよう な， I 机 、作 お, が紋を く あ;） まし 
た： 例が は ロボット ものとう 、'別 I ‘職脚 も のが おが 
作の 多く をん めて いたのとは W 照ので ず: それで 
も I もけ i としで 人 逃 か,！, '1 のなかで リ^る と， そのよ 
うな f も I" 川 そむ ほと' 巧って わ 0 ません. 流が） も 
のは 1 はたよう な ft ミん j, がを く なる ため. がか fi がた く 
な り 中ず いのでしょう 

山 かれの 陆 ||'|] としては， a; をのが 1" 巧: おから 
'I; 化 則かん || を まと 心尸 a にが してく る i いう ケース 
が增 え. 令が ジ H 削ぐ らいを |1| •めて います しか 


巧を ながら それらの をく は 作 I 川の おじ まとま 
人 遮には ほどぶ いものでした。 かな 
0 1>1 ぶ 級な 横 村 を バ1 い て い る と こ ろ が多 、のです 
が， 罐か じり け |!し1 【けむよ 植れ ている ものむ， 機が だ 
けでは 刷 ffi はなくな 0 ません： やは ofi 端は 小み 
で 勝む と k 、った ところで しよう。 


グラン フゾ と乂實 


化な ながら. 午が も ダラ ン プリは、 、ぶ、1; 化 品な 
し" となって しまぃました 2非^述続でず 船 かに 
飛び 化けた か, ii1, は あ いませんでした. しかし， こ 
れ だけう 与 化の レベルが む； くなる と， 化び 化ける こ 
とは ほとんど イ三|り‘ 能で しょう。 でず から， う' がは 
村に 化び 姐け てぃなくても’ がかの も i けが) け ミん，, じ 
ダラ ンフリ は 川ず' 〇 も りでした。 

t こ WA を货化 ti の すん ぶを 介 I。 •すると、 け、;: 
2 つの 作: 111111 が， ぶたに 1: 化に な 'J てし ま ’ぶので 
ず- 光 かこ [【，] じが 点な のじ， 片 ム を グランプリ じ 
ずる わけに もぃ きません. グラン フ りが 2 つと ぃ 
うの も かし' がで ず が; ダラ ン プリを 2 つと ぃう' 糸 
も あ 〇 た のです が， 姑 木 的 にか! コンテスト に ザ; ダ 
ラン フリ とぃう ランク ほなぃ ので， そんなが] 外を 
郎 化する の も W!) まず 

そジ) よう む 等 端で けけ が, V, をす ベて 人む •とし 
ました とぃう わけで， この 人 1 ■けかん I, のどれ も 
が， 例が の ダ ラン プリに 相、 I; ずる レベル だと 思ぃ 
ます 

•佳作 

人 'f むか: ん ■，が ほかの 你ん ■, をり リ贿じ 引き離して 
ぃたのに がし， 化 作と 人 迸の おを どこに 找け るか 
はかなり 曖 味でした ク が は グラン ブリ がなぃ の 
で， そのみ 少し 化かを W やそうと ぃう ことで， 6 
化 iV,i こした とぃう おがです： 

人 巧が ほ ff 令 U の 靴が U からぶ おしてよ ぃ 点を 
を f! 去る のに かして， 化 作は ■化には 絶 巧され る 
が、 •靴には きわめて イ; がと ぃうが 向が あ!） ます。 
でず か 巧さん も. 化 化 6 の ぶ r リ) ぃくつか ば' なん 
で こんなんが 化 作に な でぃ るの？" と り •を がげ 
る ことで しょう 

これは. I リ] 姐 点 も ある も 叫 則， ほかには なぃ お 
所 もみる とぃう ことで も あ!） ます。 兮を どのよう 
じぶ)! が してぃく のう、 が W: じり U  [ されて L 、る 人たち 
とぃえるで しょう： 


入選が 品 集 ビデオ 申込 方法 


I)()GA では， 人 迸 忡:ん I, を収 おしたお I ドの ビデ 
ホを 通。 販ぶ でが かしてが） まず (おぶ は I [本 I K] 
内に 邮 ります) 

•窠 1 1 回 アマチュア CGA コンテスト 
乂《 作品 集 （己 |5 日 0 円） 

兮 |||| が 介した， 策 1111 け アマず ュ了 C(; A コンテ 
ストの 人 迸 化 ん パ ミリ; 本を 収お した ビデオ （ V I し S 
110 化 妍说本 uu へ一巧り •き)。 

•  / トソ ナル CG アニメ  The  BEST(2, 頁 00 内） 

巧 1り [11 [までの 人选 かん || の 中から* 中 i: じ リク ェ 
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ス トの 多かった 化 ll む けイ こを まとめて 収 をよ したべ 
ス ト版 (VII 引 加 化 卿, 说 本り 0 へ 一' y) けき） 

- □マの フ嫩 R 作品 巧 (2,000 内） 

の 91111 で ダラ ンブリ をな' けした 比な さんの f も Vi 
を 化め た ビデオい り引〇 分) 二 


电込 方法 


\Y\Y\V， K-MA1 し "ザ キ， 邮化 化り 卜で '艾け 
けけ ており まず I げしく はいり (U の ホームへ 一 y 
hup: 化. り だ a. むり 0  pU]o だ a 
を ご 虹く ださぃ 

•  WWW で お申し込みになる® を 

•  DoGA の ホ ー ム ページ， 
http://www.doga,co.jp/ptdoga/ 

の] ン テスト ビデオ 中 しぶ A ベー ジか ビデオを 
り| し 込む こ t がで きます 

- E-MAIL で お申し込みになる 巧 合 

vidt't 卜… -(] 川- -f 川- 1 が uio が i.t.ajp に じ-ル 川， を 
ぶる と， 中 込 川フホ ームを W り ぶ しおぶ;） しまず 
( r [柳で 化邵し ますので， 木 ぶは 作で か まぃ ませ 
ん） ’だ' •巧 がが (を lit! 人のう え >  vi (レ (卜 or(W を' (I りが. 
。>ふ） じぶ ソ てぃた だけむ ば* ビデ か い 込を' 夏け 
りけぃた します 

- "ガキ で お申し 沒 みになる 稱甚 

Yf 鸦 レ、 ザ キのお 向| じ， 

- 申し 该み 商品の 内訳 

(例： 「1 1th コン テス ト ビデオを 1 本 申し込みます」) 

* 住所， 巧る， 電話番号 
- DoGA 登録 ナン バ ー( 過去の 申込 者の み） 

を I 山人け パえ， 

〒 533-0032 大巧 ホ 巧 淀 パ 1 区 沒お 目- 17-2-1 02 

プ □ジ エク ト チー ム DoGA 
「ビデオ 発送」 お 
まで わぶ りく ださぃ 

‘ ビデオ テ ーフは 化 金 引換が; 化で わぶ りぃた しま 
ずので. わなけ 取 !) 叫に 化 おを わぶ お、 ぃく ださぃ: 

* 化带は 細 i が パが 段の た,: ||+;—)(>【)||1(イむ'1 : r. 妓 件) 
じなり ます (1 Ith ビデオの みの 喘た， 2 .加 () [リお け) 
い权獅 門） 

- おおが のが かこよ 【ぶけ お!） をよ I け けれた ■おた 
でも， 化ぶ な朴 (し 加 ひ パ） をぶ おさせて ぃただ 
きます ので ご 化 方; くださぃ 
* » 巧 巧 巧で お申し 近み になる 場 含 
邮卿 ij でが 位 ¢0 恥 fi 帥; 巧 川 紙を も い、 •切 ドの 
がが 1 邮を 山人のう え* 化 おを お 振;) 込みく ださぃ 
I 浦ぶ y 
00930-2-1 09598 
をが 

ま 文す る 商品の 値段を 合計した 金額を お振りを 
みくださぃ: 送料 等は 不要です。 

诚人 巧み 

DOGA 

なぶ 乂 化が 化 巧ぶ 

あなたの 郵便番号- 住所 •氏を- 電話を 号 
述 U 無 

1)  申し 这み 商品 わよ び 数* 

(例： 「11 化， ベスト， 比な ビデオを を 1 本 申し 
込みます」 など） 

2)  巧 報 入手 方法 r ホー ム ページを 見て」 

3)  DoGA 登録 ナンバー (過去の 申込 者の み） 


注意事項 


* が、 込 人 化が 丄け祖 ここんら 則 (1 帥を |if かなぃよ 
うにして くださぃ 1 

- キ A- ッシユ デイ ス ヘン サリ) 制, i 振 巧は 化わなぃ 
でく ださぃ ぶい お 巧では 化 所 かじぶ ホ 如; わか 
り ません 

- 山人 端れ， 化な 1 が t などを' 0% むで ぃなぃが 
叫 人を は， 令ぶ けず ーム への* ンハ として 姐 巧!, 


しまず。 

なわ， 本ぶ り 端し' いぶ 0\1 じ収 おしで いる 人 遇 
作 ||| 端 介 中 則 ビデオ! 11込 化よ は，’ riK'  w;s'r や 
比が 化！ も おのが がが 人リ ていな L 、など •いくつか 
内 おが, 1|  くな'） てが） ます： おがの 化 がは*  1)0 
CA び) ホー ム ページ， 

Imp:  wwvvxlo^a.coji)  pul り だ; I 
で祕 ，ぶして ください 


It's  gauche  to  say. 


； 曆お 仁を 

\  •化 品 時 巧： のみ 30 け 

: 参が 巧 人 お：  7 人； CG: し ？：;け捕お：  2. を：  4 

: •胸な 日な： の 0 日 

; 参 巧 巧 巧 巧 

- -AT 互 巧 巧 

: -PC  9821 Xa 13 

: •巧 巧 ソフト 

； ■  LEghlWave3D 

‘'‘  AfterEflecls 

; '  Premiere 

: - Photoshop 

!  •お 化 

； 巧に をを 巧け る 兵 ± の 前に マ V トサ イエン ティ ストの な 
こ なが …… さ*， を おた！ 合が ど' お 回の rSTAY 
: 扣订 HMEJ の 世 巧 巧 をへー スじ进 巧ワー ルドが を即； 

: みり がちな 巧を とちい き や. オリ シナ リ ティ や テーマ も 
; しつ かりした 巧な, 


BATTLE  CHASE  2 


詞 [巧 连せ 


； 馨か がき 巧]: 17 み 40 が 
: ♦ が伟人 巧： 1 人 
: 参が ホ 日 巧： 110B 
; • 巧 巧 巧 巧 
: -  AT 互 謹 

こ ‘M お 互?!^ 

: •巧 巧 ソフト 
: *  LightWaveSO 
:’  Pho めか 叩 
, ■  Premiere 
: ■  Media  Studio  Pro 


: 

； ホ々 巧 g の 巧 下， 閉 巧され たず f 巧で なのを 乂メ 々にな 
: われる。 生を て おる ことは でさる のか  >  18 巧 巧 ホに 

: 巧なる 巧 H が W り 広げ 6 れ る, C 百 At よ 巧 煤 11 たか. 日 
; ま« 巧 を 巧って きた だけ あ-: < て. カメラ ワーク な 
; ど. 故 » の茫 本な 斯 はない. 


I  Mission  :  LV\  bit 

■  I  I  " 

! 山 口 巧 巧 


: 參巧品 巧团 ：  2 分が 巧 
; 春 が 巧 人 巧： 1 人 
: 參が巧 日 巧：  90 日 

: mmmm 
; - Arum 

; 春を 用 ソフト 
: ■  Animation  Master 
: ■  Premiere 
: *  Acid 

i  ♦ぉ肤 

:  2 人に 与えられ たな 巧は スーパー コンビニー ゥ f ぶみ 出 
、• す こと。 巧んだら さっさと 法 けれは い じ …… なか 
； を》: へと テンポぶ く 巧稱卞 るギぅ •グ， らう ッ y コ ミの 
: 义れ まくり！ ケ チの つけよう がない 完 おがで お 巧. 
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Humpty  Dumpty 


: お 山 巧が 


: •化を a ま 切：  3935 巧 
: ♦ 賊けム 巧： 1 人 
: •ぉが 日な： 1 如 日 
!  ♦ 巧 巧 拟¢  :  •  S な 02  •  PowerMac  G3 
: ♦巧 巧 ソフト 

: *  A お sjwav がの w  Power  Animator  ♦  Photoshop 
j  ‘  li lustra 町  ’  Al 似 Effects 

f 

♦ 

1 •がが 

； ナチス^^)ようなお巧巧がす肚する巧巧。 人々 はぶれ まられ. ほ 

’• がの ような 勘 こを えられて いく……。 どこを をても ブロと しか 

: 思えない 甚 度を 巧 品。 み 巧め グロテスク さがけ まめ 巧 f はとし 

: で ホって いる b 
1 


DAIMAGINE 


、 DAVID  T.  SIA 


: •巧 品 巧の：  2巧14巧 
r  • 巧け 人な： 1 人 
: •がけ 日な； 日 百日 
； ♦巧 用が W  :  AT お抵巧 
; •巧 巧 ソフト 
\  •  3DAte[ier  -  Premiere 
; '  Photoshop 
: •が 化 

: 巧 期 こお まる 巧が! シーンからは チ 巧 もで をない 孩哪こ …… 。巧 
■ 手な どけで なく， ストー リー巧 や テーマな も しっかりした 巧 
i 巧。 当 コンテスト ネリの なが 入な# という ことで， 巧な シーン 
: ひとつを おても. 日 ホ 人には ない 巧 度が 折が だ。 


i 巧迅 巧せ 


: •巧 品 日う 附： 日 巧 14 巧 
: •お! 巧 人坊： 1 人 CG  : 1, 窗：り 
； •が 巧 日が： 135  0 
: •樓巧 梢 巧： AT 互め 梢 
i  ♦巧 巧 ソフト 

: •  LiQhtWave30  ■  AURA  ^  Premiere 

I 

I 

: ♦が 巧 

: 巧 年 r リュー セイ バー J で お 化 S 巧 おした 巧ち •がら， CG を おめ 
: る 人への プッ セー ジー ウ チュー トリ アル S リ 事が CG 巧め n がを 
: みく。 すでに 下手な ブロより ちちな ホ お だけ みって， な 術 巧 
: の 商では いう ことなし。 あとは 巧 巧な だけ 笑え！ 


巧 巧/マンゴ • ミー ニー ズ 


綺井 孝 仁 


: 善 巧 品巧閒 ：  2 み6 巧 
: • ホり 巧 人 巧： 1 人 
: 参 Ai] 巧 日な： 1 巧 日 
； •樓 历货 巧； AT 豆み 巧 
: ♦巧 席 ソフト： 

: ‘  LightWave3D  *  Pho にか op ， MediaStudioVE 
: •が紋 

: おを の ロブ クパン ドの ブ a モーシ ヨン ビデオ。 バンドの タンパ 
: —や サウナで’; 子を 流すな の わじさん たを といった キャラクター 
: デザインが ユ ニー ブ。 モ デリン ヴ などの CG のが 本 レベルが 巧 
: く* センス もよ い。 


巧 巧 巧 ま 


•巧 お 巧 的; 5 巧の け 
•がが 人を： 1 人 (芦： 么 を；  0 
•がな 日な： 180 扫 
♦博 巧钱 巧： Mac ちお稱 
•巧拍 ソフト 

•  AnimaiionMaster  *  StrataVici&oShop  *  SouM Works 

• 供 化 

近 ホお^ 大ザ をの 下な [こ 友人が 化れ る。 ネ こじ 1 本の 巧な ダ 
…… 々 審送 巧め 巧陆が 大き < みかれ/こ 間 巧 か。 み モリ じがが I 
化 巧では ザ えられな かつ た 巧 か。 これを CGA の S 斤し t 、方な 巧 
として 巧め るべき か？ その 巧啡 がが 巧 かこ 巧 ねられる， 


せんたく お媒 一巧 


mm 征巧 


參化品 0 き 的：  2 分 5 巧 
♦ おな 人れ： 1 人 
•巧 巧 日な： 110 曰 
• 巧用拽 W  :  Mac をみ 巧 
♦该用 ソフト： 

■  Infjni •日 •  P  巧  mi  が 白*  Aft  が  Effects 
♦ がが 

コイン ラン ドリー じ カン フー マニアの 巧と 1 匹の 巧。 かな 的に 
猫す る 巧い！  9 化 rBREAK  AUWNERj のけち がな つ バ カム 
- ビー 0  tnWni ぶでは 巧 巧 トップクラスと いわれる 人巧ア クシ 
ヨン も貞 もの。 作を な この 巧みの ためじ 半年 向) 力 > フーの 巧 
巧を つん どと か。 


巧— 左 


トラベル 


ち 澤坟昭 

•  :  3 みがけ 

•  Wff 人な： 1 人 

•  Jttflf 日な：  40  0 
•巧 脚 が, 

•  PowerMac  7500 
♦巧 巧ソ ブト 
- L り htWav が D 

•  Afi  が  E" 的  S 

巧 tt の 世 お， 人な ま « の ♦だった タイム マシー ン がち 巧され. 1 巧の： 
わ » が 3 去に 这 りおされ た …… 。 ユ ニー クな キャラクターと モ 巧で g  * 
ない オ チ！  L 电 hlVVavG3D の コンを ストで も 入 貢 している 巧 巧。  ： 


ま 二 巧 卿 


中 林 ま 


♦化 民け W  ;  S 巧 10 け 
♦  1Wft人巧^乂 
(な 3  : しな： 1) 

♦が 巧： 口〇 日 
• 巧 用 淵：  PowerMacGS 
• 巧 用 ソフト 

*  LightWaw 百 30 
‘  P 巧 mi か e  *  Phoio か op 

•  &yc0 犯 •  A 帕 rEllecis 

•Mia 

g 巧 t ホる サイ ド々一 じ Jl 々巧とは 4 な 巧な ことから お ft なムー 
…… , 肝が 巧 巧のから くり 枯 J で m グランプリを 巧!！ レた 巧者が 
A でれ A で (* 巧 財 曲 こ! あ MT る。 あいな わらでの み扫 のが 巧 レ 


56 灯 h 陽 1 999  spring 


4 ア A ウ 3 カン 自 がのを » 巧が 巧 

西备 巧 馬 

•化を巧巧： £分50巧 
• 柏な 人 技： t  乂 
•材化 日れ：  60 良 
• 巧巧谢 i 
- AT 吾み 巧 
•巧 巧 ソフト 

♦  Liflh がな W が D 

- PfOfniofCf 

♦  W 化 

■4 ア ハウ 3 カン- とは， 古代 マヤが 千 S する 白 巧が 人 巧に 巧 g を 巧め 


る 日の こと >  この 巧な じ. 干宙 « です P 当 コンテストでは， モ巧 gu 
ホち 巧 ほいです ダ. それでん なか じで t なかった はどめ 巧 ホ センスは 
か 度 i 


VA 回 庭 

- 1 — ^ 


\ 


RM おれ 


•巧 立 巧 町；  3 巧の 巧 
• 町 巧 入 技： 1 人 
♦お! 巧 日れ：  30H 
巧 用 巧け： AT 互を 巧 
任货 ソフト 
- [XX5A  L2 

, PboioOei  咖 
*  M 的な み W の VE 
■  PolyE か t  •  BURBS マクロ 
-  〇〇6み‘し2カスクマイズツー ル 

M め!! なから 巧 上し たなめ カ ブ セルの 中 [こじ 巧 しいか ホが …… 。まコ 
ン テス ト じは 玲 しい 0 巧 あふれる 巧し がか、 めつ <  りと した テン ボが 

世!! へが. 


i ァ y セイ ァ 
^ 本 由 美 

: •巧 品 料 巧；  3 み 巧が 
: ♦がけ 人な^) 人 
: •Wt 日な：  50口 
* 参 巧 巧 巧け： AT 丑め 巧 
: •巧 巧 ソフト 
ミ- LighiWaveSO 

: ■  P かに ホ冲 

i  ♦WK 

■ 片目を IT われ. とらわれ のみの かたを 巧うた め， 戊み ロボット だ 藥 り 
: 込み……。 ミ ユージ V クブリ J ブ めぶうな B 巧な テンポの 巧 ホ* モ デリ 
; ングや モ—シ 3 ンテ ザインな ど CG の な 術は レベルが gt 、 


廷 難の クリスマス 

饰 '■  ■ - T - T - — " r—  - r 


中 K  «; 欠 

•化 お W 巧： 1 か4 3 巧 
•柏け 人な： 1 人 
•  W 日な：  50 R 
•触 綱 
- AT 互み 《 

•度 用 ソフト 

■  AnimatonMMi  が 

mmit 


セ 巧* のれ わり として クリスマス [こみべ られ るニワ トリた を。 一巧 团 


« して 累巧 す々 一大け •！£ じ？ 百 化の r 自 をへの ホ ま J と 田*# に アット 
ホー ム なけを： 反な やわ 子 さま も ザで 出 it， 


: Second  human  EVAdam 

I  III  i  ，  ■  ■ 

i か》 知 巧 

: ♦巧 占が 頂：  8 みがけ 

■  •冉作 人む： 1 人 
: ♦齡 0SK24O 曰 
: ♦巧 巧 谢» 

: - AT 互め 巧 
: •巧 巧 ソフト 

■  -  DOGA. し 2 

■  ■ わ。 m;。" 

: ♦解 巧 

: ゴキ プリめ よクな 人る まみみ イヴ アダムと 巧 巧を 巧る コンビ ユータ と 
J の化巧なれい， 巧日の巧巧を丈がす&のなどちらだ！  R をのき 巧げ さ 
I れ でも， Si がな < なっても’： まわを 巧け る イヴ アダムの 巧 MU. 当 コンテ 
: スト おけ モ 巧の もめず ごい 迫力* 


arx 

'  I  —〜一-〜’ す  す 

ヤマダ ヒロユキ 

•巧 直 巧 巧：  7 巧 
•巧な 人な M 人 
♦が モ自 巧：  4  5 巧 
• 巧用衡 t 

*  AT 甚細 

•  fitffl ソフト 
*  L が uWav の  D 

. Pho め shop 

•供な 

巧 ザは 山 IUSEJ でが AV をを 貫。 今 因 ii ホ 《 が たっため 7 け (モ デリン 
グ 3 日， モ^シ3ンテザイン1 日>〇 寺れ でも ちゃんと 入な する のな 七 
ンスの A いか* 化记 あ々 からは 干 巧 もつ かない 巧邮こ I 逆わず にんな 
の 7^ リ？ J 


THE  PROFESSIONAL 


R2  THE  ROCKET  RACER 


Tr  T  厂 


IMPERFECT 


前 田 W— 

Bm 真は 巧 

♦巧ぶ 巧 田； 占々 so け 
•巧な 人な；  2 人 

•  M け 日拍； が 日 
•ホ 巧が！：  AT 互 か 《( 
•巧 巧 ソフト 

•  Light  Wave3D 

■  Pwmi が。 

■  Photoshop 


化 « は ぶ 巧す 4 ブロの ヒツ ト マンが. 出く の ビルから ライブル そ 
» く* そこには …… 。 お® のよう がさい 樹» からは モ 曲を つか 4 い H 
町に を も 


♦化を 巧 巧：  3分14け 
• が t 人な： 1 乂 

•  日れ：  70 B 

• 巧 用 W 巧 

•  PowerMac  9600 

♦巧 巧 ソフト 

•  LighlWave3D 
， Photoshop 

•  Premiere 

•im 

巧の)！ しい ピ / 巧 j をす り ほけ る* ヴーム r ワイプ アウ り ばりの □ケット 
レース* 巧た して A おの ホ 巧 口 巧の 丰じ …… ， よくで をた タカ デザイ 
ンや 安み して 技で いられる W れた カイラ ワーク t 巧 巧な を わ ホし 
みください n 


巧 田 » 巧 


: 山 田 巧 申 

： ♦作品 巧 巧：  9 お 孤け 
: ♦巧 か 入 巧： 1 人 
: ♦抽化 白 巧：  70 白 
*  ♦巧 巧 
: ，AT 直 街* 

； •巧 巧 ソフト 
こ •  L 邮か Vave 犯 

: •お 化 


が 牛! Nf が 巧ら がた 巨 神が1 9 が 巧 7 月に 大谢 こなつ。 そのころ 化 雇 で 
は …… 々 巧 » の 0 いた «ぉ シーン が 江 もの。 うス トの 曲！ I 巧は なじを 
g をす々 のか？ 


Return 


mm 


村 上寬巧 

♦件み 巧 ra:  4 み 11 け 
拳 材巧人 巧： 1 人 

♦  W 巧な：  240 日 

mmmm 

•  AT 五 削 

*  PC 如 2 けが 3 
•度 巧 ソフト 

*  Photoshop 

♦  A1 か 正リ がけ ■  Pfemi が 0 

•  W 化 

なち なぶ ビルの 中. ななの Aai な 人々 が 目め も。‘ <  麻され てい  < ，な 
< し たもめ* をれ で レ* つたら めじ 夕 じ？  20 で 二/  — シ 3 ンで もな 
かな か g しい このまら かな 坛 やを ♦いが 見どころ。 白な へめ/スタ ルジ 
一み ふれ々 班 K の ファ > タジー * 


MANHOLE  = 

, — ^  1  つ 

: mm  « 

: ♦巧ぷぉ^巧： 巧 わ 
: 化 人 巧； I 人 

: •餓柳 
: - PC/AT 互々 巧 
； ♦刪 ソフト 

: ■  3D  STUDIO  MAX  R バ 
■  ， Atfobe  Alter  EH 似； $  3 .リ 
: •  Ad か。 Pwmi か e  S.OJ 
: •かがの Phot か OP3-5J&4.0J 

■ ここまでで ホ か？  H なじけ 巧に モテ リン ヴ された 巧 子は またを じな# 
■ の スピリッツが 巧を* たった 十な 巧の 巧 かどが， 10 化の r ラブレ タ ーJ 
- や MS ネ なえ シ スター ス J ヒ 吸 ML マニア か 兄;. らう «か を モノ も ひとつ 
: の シャシ ル か？ 


RESQ  AMIGO 

■  0  -  ■ 

巧 田 真人 

•なぶが 向； の みかけ 
• が 作 人 巧： 1 人 

•  Mft  日 巧： 100  9 

« 巧 卿* 

•  AT 互 度度， だ‘ 如の V の 0 
•巧 用 ソフト 

♦  DO<5A‘L2 ， Poly  Edit 
*G0GA，L2 カス？  7 イス ツ—ル 

♦  maid 

mmi 

2 つの® 度 巧で いま* だが あのが ははれ よろ としてい と。 しかし、 そ 
めな 善 大巧が ♦巧で an  I ス トー り一がわ かりじく いなどの 丈 さな 
た ホを 巧を な ダら. ホく めかが なフ 5^ ンを をんだ 巧 か。 ホから るへ と 
曲て < る キ* ラ クターがと じかく 巧し い* 


跑食 ♦ 一 

f  f  T 

巧本满 A 
mm 和 巧 

化 木 

•けな 巧历： 1 巧の け 
•㈱乍乂巧：ち人 
■  Hfff 日な： が) 日 
• 任 巧 機け； S な tn か 
•巧 用 ソフト 
■ 狗  FTfMAG  巨 
*  户 ho 化 Shop ， Preinifire 
麵賴 

々♦じ 巧った タク ワンけ ひとつ。 ここに おさんと みさ A の ttUt 心な it ぃ 
がみ ま々……* たがが タブ ワンめ とめに » りに がられるな 期 ft をな) は 
なが ブロ化みの*«151*«1だけホって. CG の 巧 術は «« レベル 1 


巧ち ノ民ほ 

■  ~  1：  1 

ア ロア ズフゥ 

♦巧な 巧の：  2 サ妨け 
♦がな 人 R:  2 人 

•  Mft 日な：  5 白 
•巧 巧 Atf 

*  PowerMac  7300 

•affly フト 

•  Ph がが hop  •  III.U がが Of 

- Premi。 化 
• みけが E： けがは 
* アニ^^スタジオ 

♦  W は 

ライブ 巧の オープニング K1I [とい クこ とだが， ブイ トル や 内 巧には をな 
不 巧な A がみい。 しかし こめ かなを 冉れ ば， か 右は ただ ホで ない こと 
はわ かる* 実な 巧 な 面 も ♦り. 言 巧 がま々 たな » 化 t 


THE  LAST  MISSION 

H  T  T ~ 

« 巧大ザ 

•巧 没 脚 巧：  59 泌巧 

♦  乂巧 ： 1 入 

•  Mft  巳な： 140  B 

•  a 店 刪 

*  AT 互み# 

■征用 ソフト 
- DOGA んさ 

•がは 

みな 巧ぶ じ肚 こる# 巧 お 占 か 寒 巧 か） を » [こ 法れ る オ ルゴー ルが 切 
か、 ホり がモな バトル ロボ J 卜 t のた CG としての な 巧 力 もを しい 
とい ク A でら み々。 だ ザ， 枉 々人が 見れば， この 力' ラ ワーク や W© な 
どの センタに 任 «! 
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错 N 


お 巧 per  pinball 

fj  _  ■  mm 


，.が‘- w’. 
巧? h;- 乃 

を'. 


手^ぶ^  stories #2 

咧 P が 璋靜の 変 違を ちる 


市 川 幹 人 


Ieh}k.'i\va  \likita 


が f|ii| はブレ イ ヤーれ なぶで 巾; かこ 述 らう ことを 
叫 ■能! こした 化 掛け r フリ ッ パー I をが かした。 

フリ ブ バーは コイン オペ ゲームの 化が [こ プレイ 
ヤーの 晩が よければ おお きずる という 慨么 をが も 
込み* 「機械 YS 人圳」 という 阿ぶ を 化んだ。 贴後 
には 人は 必ずむ ける （ゲーム ホーバーになる) が， 
それまでの だ よ 点が より ない 人が よ り 憎れ た プレイ 
ヤーと なる。 この 「傑惦 VS 人 [刖 という 図ぶ は JI; 


図1 ビン ホール 台の 7 イー ル トレイ アウ トのけ he  Shadow 


'なにが がだった ようで， マリ ッ パーの ない ビン ポ 
ー ル マシンに フリ ッ パーを 化 IH、J ■ける が: 张 キット 
がが' ぶされ， デ ィス トリ ビュー タは坟 ぶして フリ 
ッ パーを おり がけて いた。 

さり こ 「ブレイ ヤーの 脫が よければ お輔き ずる J 
という 間ぶ は •おの 遊び （カー ド ゲームを はじめ 
と する 中: I イ) ゲー ムや スポーツ） にも ほ とん ど! ni 
•里 けられない。 これは， 人を おげ にず る 遊びの 場 

で 卜勝收 がつ く とそ こで 按わ 
るた 斯 肋が よければ お 姑き 
する わけでは ない こと も 人き 
く 担 W する。 

フリ ツバ ー は 「プレイヤ ー 

の, なぶで お心 に 逆らえる 化 
おけ J という 巧 削を より 明碰 
じする ため. がかでは アウト 
ホール やや k ぶに ぶんが 1 こ 
なって かがし， がちる ボール 
を、 j- が け々 ト ホールから:! 
〜 5cm  く らい h 知 じが かす 
るので， まさに、、、 j- 前" とい 
える） でが: うの だが， 今 M は 
おがに ボールを がち 化すむ 
掛け， ブラン ジャー じついで 
パいて みたい。 

ピン ボールの 化 m ともい 
える パガ テルのと きじは ブラ 
ンだャ ー はがが せず， キュー 
で ボールを む 〇 でいた。 

1870 が， MonUi だ Lie  Red 
だ rav で 氏は ブラン シ*ャ ーを馆 
明した。 このと きには まだ 
Spring  sliooter と I けばれ て 
おり， まだ プラン ジャーと い 
うお I 村が おぷ していな いこ 
とを 化 じさせる。 ビリヤード 
の キューが Hjmd  shooter な 
のじが する 呼 びぶな の だろ 
う C こか:) 巧ず でに ブラン ジャ 
一 の 化 端 じは ラバ-" がつ いて 
いたが、 これは キュー じつい 
ている タッ プ からき た 化 社 t と 
思われる。 

Momaguc  Redgravei^ 
はさら に フィ ー ル ド! こ ビンを 
化う こと， の 点の 人る 穴な ど 
も馆! リ！ した。 これらは が 化 
の ピン ボール， パチンコ でも 


巧 2 おぶ の ブラン ジ V- 巧を の ホ タンゴ ケー ム巧了 後、 1 コ 
インで I ホール かたけ 巧規 ブレイ するとき の ホ タン 


図 3 プラン ジ V —ツ ランク W き I ブラン ジ 午一の 左下 じみる 
のが クランツ レ パー プレイヤ… がが 巧す る ものが ひとつ 巧え て 
みしお 巧な 巧 分？ 


使われて いる。 

WL は 1 87 1 が 5 パ 30  U に ビン ボール の 館 明に 関 
する いく つう、 のがが を 中が し边が されて いる。 け) 
リ 诚にア ミューズ メン トで祁 か 川が がり われて い 
たぶ 0， オリ ジナル アイ デ T にかす る 米 W の 人の 
考えぶ を か; り! Jii る ことができる。 

このの も， の I け d た U;_ じ わたって ブラン 'Vy — 
じ I 叫 期の な绝 化は なか 〇 た。 

ブラン シ 'ャーは 人き な を 化を W/tt なか っ たが t- 
化が の 間に ビン ボールは 大きく 邀お した。 スコア 
をぶ みず る Back  box  (バッ ク ボックス）， フィ ー 
ルド 中， 唯 プレイヤー の 想ぶ で 軸 かせる フリッ 
バー， Bumper (バンパー） ♦  Slingshoi (スリン ダ 
ショット)， 踐な人 ブレイな ど， 化か も 巧って い 
る 多くの アイデアは 1871 〜 じほ 6 が! こな 瑞し たも 
の だ。 

また ネボチ ィブな If けでは， X.Y* を はじめと ず 
る 多くの 州で ピン ボー ルが 巧 ih さ れ たこと が带 
げられ る； 


自 B ボール フイー ダー， 才ート プラン ジヤ ー壁 場 

♦  Balis-A.Poppin  Bally  56*8 


1956 が 8 り 【こが 場した Balls- A-Pwi>in  (Bally  ) 
で ブラン ジャーは 化ぶ 的な 邀少 をが じさせた： ま 
た， こ のか: iVi は 切み て : Uul 川) al] (マ ルナ ボール） 
を巧训 してぃた。 ■) たに 粗 数の ボールを フィー ん 
ドに パ もりけ ためじは ['[動のに ボールを 打 も 川し 
てく むる ブラン， y ヤーが 化が になり， け ally はブ 
ラ ンシ 'ヤー に Solenoid (ソ レノ イ ド） を 化 川した 二 
かの マ ル チボー ルを Bally は Wild 帖 11 と ^^，バけた 
が、 N 巧たち には Crazy  Ball と 呼ぶ [まど 辆咯の 
だった よう だ： しかし， I 仰の ボールに 村 I 賴をお 
I いして じっくりと ぶしむ 估が けがわ っ た、 I り 巧の ピン 
ボー んの なう、 では 化な アイ デア を 恥;） 人れ たこ 
のか [Vi は， 、| りけ ペイ アウ ト にん! を 人れ てぃた 
1础心（このがけ31心はフリツパーピンボールを：^か 
I1N しか 化ぶ してぃなぃ。 Williams  ii 10 楼村 りの 作 
ん|| とぃう こと も 災ぃ して か 了 加 わ しか 製进 されて 
お らず •マ ル ホボー ルが U  口川 を 化る には まだ ま 
だ 多く の 成り を必 がと した も もろん この I け 点で 
は才ー ト ブラン シ 'ャーとは 呼ばれなかった 

また このかん t| では， ブラン シ 'ぅ’ー レー ンに い 拙 
的! こ ボールを 进り 出す Ball  feeder  (ボール フィ ー 
ダ) を かめて が 化した: 

がが の ビン ボールでは ゲームを 训 始 ずると ブラ 
ンジ 、，ー レーンに I'j 侧 化 じボー ルが 出て くるが 
Balls-A‘l，o])pm の 馆おま では 動で ボー ルを ブ 
ラン ジ V  - レー ンに 取り 出して いた。 プラン シ 'ヤ 


一則 ほかに クランク と师‘ ばれる レバーが あ!）， こ 
れを 卯す ことじよ リボー ルを プラン シ 'う •ー  レーン 
におり 出せる： 

しかし， |'1 聊ぶの ポール フ イーダは すぐ じは 巧 
A せず をく の メーカーは (i りが 化の 中 盤に なって 
かご J 擁 パ! を 城め た: Bal]s-A- ドり ppin が ヒットし 
なか 勺た こ とも 人き く 担 W している と 思われる 


1  Get  your  novelty  spots  boik  on  a  money  m 日 king  basis  with 
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因 5  King  Of  Diamonds  1 967 守. Go け Ifceb な  Eel  Krynsky  テサ 
イン 上から 5 巧 目白に  Electric  AUTO-BALL  LIFT  spoods 
plav： と！! いて あると ころに 巧 化を 巧し さむる 


巧び 才ート プラン タヤー 

♦  Check  point  Data  East  91-3 


BalkV ドり]) pin から: 巧 も ホート プラン シ 'ぅ' 一 
はお 巧ず る 

Data  Ekm  Pinball  1!k.. が 1 リリけ 巧り に 化 おし 
た CiR.ck  P り int で j けび オー ト プラン ジ 中 一は 触ぶ 
する このかん I, は ホー ト プラン シ 'ャー を お化させ 
ただけ でな く， いま ではす ベての わじ 巧 || おされて 
いる I) が matrix  display  (ドット マト リク スデ f 
ス ブレイ この 化 品では じ 16 ドッ ト） もよ を 化 
され ヒッ ト作 となった 

•86 が じり i だ h  Speed がが 诚し 人と ット し， こ 
のか iWi で巧蜡 した マ ル チボー ル &  y 中 ック ポット 
はの も のす ベての ピ ン ボールに が 嫂を リ + えた。 マ 
ルナ ボールを 始める ためじは ボールを いくつか フ 
イー ルド I こ 1 ム 1 ぶず る ことじなる そのたみ， ボー 
ルを おとす たび! こな 代して 遊ぶ 松な 人 ブレイのと 
きには， ほかの プレイヤーに ロッタした ボールを 
おられる ことがある;； ロック したボールを取^^',れ 


た ブレイ ヤーは が 
び ボーん の 口， バ 
から 始める‘ ピ、 没: が 
あった ので イ< おを 
巧つ アレイ ヤー も 多 
かった： 

才 ー ト ブラン シぅ •一 
の 巧 城で ボールの ロッ 
ク [こ I 到が; なく マル 千 ボ- 
ルを 間始 する ことが り J* 能 
にな リ て， この 小;' おは 解決 
したが， こリ) 作ん 【| で ほ 「い つ 
でも マル 千 ボー 瓜を 開始で き 
る； パリ ッ トは 格な 人 プレイ 
のと きにし かが かされなかった 
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巧 1CM)  L が hal  Weapons のなかな か 苗し い ホ 巧 が 
かは 米の て 巧 われて いる こと もみり、 巧 ホ 》 ホの ち夕 
かお 巧 けられる 


THE  ONE  GAME  YOU  HAVE  TO  HAVE! 

A 


河 10-a  Lethal  Weapon 3 
12 と 見 比へ てな しい テ ー マも战 
巧 ものなら みおも バクリ ク と 化 
わせる ゾ レイ フイール トて みる 


Data  East  Pinball  Inc. t こ 姐れ る こと 1 シー ズ 
ン， ’糾 がに Bally  MIDWAY を U 収 した Willia 
ms も オー ト ブラン ジう — ^ ミよ び ドット マト リク 
ス ディスプレイ をが 化した かん j, を峭馆 していた 0 
人: ヒット した |"1 おの 映 rt を テーマに した '1'2 であ 
る。 ’1、2 は 過ぶ にも レーン チェン シ やマグ ナバッ 
ク などを 馆剛 し， l[i  Speed ではの ちの すべての 
ピン ボール じ 化ぶ 的な が 卿 をリ ，えた マ ルナ ボー 
ル & ジ中 ック ポット を 化 化するな ど， フ ィーイ - 、’ 
—の巧 放を お 人 I おじ 引き出ず ことでは 稀 かの パ お 
をが つみの， C  Kichie だ; い デザイ ン である。 

才ー ト ブラン シ>  一を デシ' タ ルリ) ボタ ン じし M 
赖 が; をな め， オート プラン ジ ぅ一 である ことを 巧 
かした， ボール ロ ック に納ら ない マルチ ボール， 
ガン のボ タンを ブラン シ 'う’ 一の ため のみでな く， 
ジャッ クポッ ト魄 f 训さ には フィー ん ドに ある ボン 
から 巧 (帅？ ） をが 射す るた めじ も 化うな ど， ホー 
ト ブラン ジ、 •一 & ボタ ンの メリ ッ トを W 火 防! にぶ 
かした テンポの よい ゲーム jj 引 jfj のか I 川で* 才ート 
プラン ジ中一 のが 化を 化 おつ' け， ここで オー^ト ブ 
ラン ジ —の み醉 はおぶ した: 

T2 では さらに ドット マト リク ズ デイ ス ブレイ 
でも データ イース トビン ボールれ のじ 8  X  H; ドッ 
卜にが し 128  X  32 ドッ トの ディ 义 プレイを 巧り Jr. 
フリ ッ バー ボタンを 化 〇 て I 川げ li で; 泣ぶ ビデオ モー 
ド も T2 でみ J|?H なし. ドット マ トリ クス ディ スプ 
レイ なら ではの フィ ー 乎 — をむ: ち 込んだ。 

1'‘2 は オー ト ブラン ジャーを も i 人邮 にが かした 
ぶ |の らしい か晶 であった が. この オー ト プラン シ' 
ャーは の もの ビン ボーん に; おいが 伸 も V. えてい る。 

マルチ ボー ルの i。 がは 3 ボー ルの マ ルナ ボール 
だが， オート ブラン ジぅ •一で ないかん， I の お 合， 2 
つまた は 3 つの ボー ルを ロック しなければ ならな 
い。 つまり* マルチ ボールを 遊ぶ ためじは 21 り [ま 
たは 3 [け1 述絲の ボール ロッ グ という をけ を诚 たず 
'ピ 、がが みるの だ これは ネル こ、 巧の ブレイ ヤーには 
阳雜 で， ゲー ム のがと いえる フィ ー チ ャーを み J'C、 
巧には 体賊 できな く しでい ると いえる。 •お オー 
ト ブラ ンジ 、，一 では フイー ル ド h! こ ボールが なく 
て も 次々 に ボールを がが "r 能な ため， いつでも マ 
ル チボー ルが I け 能に なった。 ゲームの テ ンポ もよ 
く なり， 劝 心ぶ にも マルず ボー ルを: ぶしめ るのは 
メリ ッ ト なの だが， いつでも マルチ ボールを がが) 
られ るが が. デザイナーは ルールを 巧く 夕 える 必 
巧がない ため， ぶ おな ルー ルの 作品が 多く なった 
こと や. と 0 あえず マルチ ボールと いった 帕 じの 
イ ンフレ 的な 化 品を 多く してし まった。 いわば デ 
ザイ ナーの 逃げと しで マルチ ボールが 使われで し 
まった ので ある。 

また， オート ブラン シ 'ャーは ボールを よ f も 出す 
強がは ぶ えられな いため， み ボール I お 始叫の ボー 
ルの む ぶが は! おた まって しまう の も ビン ボー ルの 
ホが なぶし みで ある 「ボールを コン トロール ずる」 
がを すけ なって いる。 

人 ヒットが となった ’1、2 のな 踢 からみ 1 が， 版 
怖. も のの ビン ボー ルを をく 化 お していた デ ー ダイ 


ー スト ビン ボールが: も さっそく ボンプラン ジャー 
の ピン ボールを 化-灰。 ["1 おの 映 I 叫を 地が としたり 
ー サル々 エボン 3 である。 デイ プレイ も 128  x32 
ドッ トを お? が: ボン ブラン ジャー もが H あした 作 【化 
だった。 この 巧 ミん’, ま では 斩 しい メーカ ーで ありな 
がら ステレオ サウンド， ソリッド ステート フリッ 
パー. ドット マトリクス など、 ピン ボール 策が に 
巧た な アイデアを 多な 巧 も 化んで いたが， この 作 
ん U ス降 デー タ イースト り: の ピン ボールは, な 緻じ独 
打げ!: を おい. 「テーマ も 版 怖 も のなら ゲーム の 内 
軒 も パクり ！」 となった。 また この 的から' お撇系 
を ||: 心と ずるん i がげ 队 化さ も 1 1 なち 赋 め， 米 I た [の 


ディ スト リ ビュー タの なか (こは r3 カバの 化い 化て 
ビン ボール」 とまでい う 人 もいた。 

[1 本では Sega  Pinball  Inc •の 作ん も  Data  Ka 
St  Piball  In じの f も 1 もも データ イーストが 取り よ 及 
ていた 为 て， *96 がに ビン ボールからは 撇 お， ’97 が 
じは コイン オペから も 做 也した。 ！郎 かでの ピン ボ 
ー ルの 巧 及に 人を 如を 入れて いた， キをじ || が!: の 制 
作した プレイ ン ダマ ニュ T ルは ピン ボール 【こ 馴み 
みのない プレイ ヤ ーじピ ン ボールの te 又) をし; え, 
[句 内での か 化に も 火き く  U がして いた。 また， か 
なり の シュアを 哉って （化が 的! こは 15% じ 袖た な 
い) いただけ 口 歧她が もを である。 
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Twilight  Zone  Bally  93-6 
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図り  Tv/ilighi  Zone 


wm 


Banzai  Run  (Wil  88‘9),  Earth  Shaker (Wil 
が) ぶ)， Whirl  Witici  (90-1)*  The  Acidams  Fam 
ily みん； i) とみ々 にヒッ トを舶 ばした Pat  Lawlor 
のか 品。 化の 作: 品は いまのところ すべて M ンドプ 
ラン ジャーが 找 巧され， 伽 叫 ハンド ブラン ジャー 
のよ さを 巧 かした スキル シヨ ッ トを プレイヤーは 
ぶしむ ことができる。 お が r 作の No  Good  Gofers 
(98-1) では ホー ト ブラン V ヤー と八ン ドプラ ンジ 
ャーの fffJII となって いるが， Twilight  Zone で li 
ハン ドプラ ンジ う， 一と ソ レノ イ ド じよる ボールが 


ら出 しが W レーンを 巧 場 させ， それぞれの ブラン 
ジャーの よさを がて いる。 また， にの ィ 、ン ドプラ 
ンジャ ーへの こだわり がう かがえ 做％ まし さを 卜盛 
じさせて くれた。 

f 皮は このみの 作が ぶ ()ad  Show では 2 つの ブラ 
ンシ >  一 のが 贼し ている。 ん -邮1 の ブラン ジ ぅ‘一! こ 
よる スキル ショット にエ ク义 トラ ボー ルが かかり 
ハンド プラン ジヤ ーの 胁 、が 化が に 'j ‘ える が 邪 も 
人き い。 


@12  Road  Show 


Jurassic  park  Data  East  93-6 
Last  Action  Hero  Data  East  的- 8 


ス 7 —ト ミサイル a 場 


Vi^N-w*  け 
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ゲームの 内' 供 ま Bally  の The  Addams  Family 
のでき 巧 I ないだ が， この 2 かん リ こは プラン ジャー 
じがた な I 试 みがな されて いた。 ずべ ての 点灯して 
いる フィーチャーを 一胁 こ姆 f がする スマー トミサ 
イ ル だ。 マル 千 ボール やエ クス トラ ボールな ど ホ: 
がな フィ ー チ 中 一で も 点灯 していれば いきなり 娘 
がする， 人を が it した 乂 分に なれる フィ ー チャーだ 
ったが、 どちらの 作品 も ■攻 【こ 数多くの フィー ナ 
ャーが •なか’ ずる ことのない （姐 数 フィ ーナう •一は 
•な ホけ るが) 作, り, だ った ことら あり， あまりが 幼 
とはいえなかった。 また. 「1 ゲームに ‘嗦 だけ！」 
化り 川 能な フィ ー チう‘一 で* 職 格に 济 める さじ; みに 
ぶしく 巧を である。 

ストックの 1**刚 を 1 糾 とし， ゲーム 刚始 時に 1 
側リ •えられて いる おを 取り， なに かの フィ ー チャ 
一で H が i が"] ■能に してを を フィ ーず ャーが I 啡 巧に 
点かす る ルールに ずれば これは おおと なった だろ 
う。 この フイ ー チヤ ーを 巧 かした ビン ボールを， 
コンピュータ W の ピン ボール (デジ ビンでは ない！） 
もな め徘 かじ 作って ほしいと でみ はがって いる。 


因 1 4  Last  Action  Hero 
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プラン ジヤー ボタンを ボタンと しで も 活用 
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•  Shadow  Bally  34-11  •  Attack  from  Mars  Bally  95-12  参  Medieval  madness  Williams  97-6 

#  Champion  pub  Bally  98-5  •M 加 sterBash  Williams  98-9 


ボン A の オート プラン シ 'ぅ， 一を 餘 くと， プラン 
シ' ヤー ボタン じは ライ ト カ; ついている。 フィ ー ル 
ド に ライ トが 点灯して いる％ 介は 「ここじん’ 
で！ 」 の お ホな の だが， プラン シ 'ヤーの ラ イトを 
ピン ボール む 化 じむぶ でた のはな 夕 と 山 近 だ （ビ 
デ ホ モードでは 1 9 ! が 9 り にがおの l)au  East 
Pinbjill  In じの Su り‘  Trek などを な ある}。 •おが 
ぶじ 馆お された Bmn  Kddy のかん t【Auack  from 
Mars でが 場-。 ゲーム 1い1 こ フィ ー チャーを 嫂が し 
てぃる とぶ 灯し， ネ をぶ の 瑞邮で プラン ジ 巾 ー ボタ 
ンを がすと ター ゲッ ト (こ ボールを、 【'! てた 助: いじな 
る。 Attack  from  Wars はげ 化く 米 I 叫の ヒット 


千、， ートの トッ プを 独ん‘ し， 化の 次の かん *1  Medi 
oval : Uadness では I'l 々パに わたり ト ップを 独ん 
した。 

ガンぶ ブラン ジす ーリ巧 hatbw の I け 点で 彼は こ 
のがを! をした が， 脚) t をが 6、f るのは プラン ジぅ ’一 
n 体に ライト むつ 、た ボタ ン ぶの 才ート ブラン ジ 
ぅ •一 だ。 化が の、、 1lliams/BaHy の ボタ ンぶ のす 
-ト ブラン シ 'ぅ’ 一 化 化の かん Y では 必ず 午が り されて 
いる。 

ボールを パ も 川した あとは. フリッパー ボタン 
とわ n 休を が らす こと が ゲーム の 化れ: となる。 こ 
の苑が は ボールを むち 出した あと の 蛇 作 じ ブラン 


ジ卞ー ボタンを 加え た 点で が 純 だが， ピン ボール 
を 大きくな 帖 きせる 论お といえる。 

ノ け， I は ブラン ジャー じつ L 、て I か 、てみ た。 やは 
り ゲームの Ai がに 巧う 肋 巧な だけに 巧た な 化 •せ! 
が 大きく シ>ン ルを 苑站 させる。 ク を ブラン シ‘ャ 
一が どのよう に逊 化する のか* ビン ボールに 閲わ 
りながら 化 つめていきたい 0 

•ミ’  Data  East  PjnbaINnc. 巧は 日本の ケー ムメー カー， デー タ 
ィー 义卜の 子を わで ザ团 シカゴに 巧を した； とき ど さ， 日本で 机 
られ ている との ぶいして いる 人が いるが， 助 あ お 近と もじ 米 巧 
で 行われて いるので まあ' 巧な は Sega か 化 all.Inc となつ てい 
るが 脚な じ 日本では 閉 巧， 巧る (よ 行われで いないので ホ 意 ■ 
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因1 5  Aiiack  from  Ma 巧 U ホ 因で U 1 ホ 巧く の閒ヒ ブト チャー トの トップを 快を した ウ S 日本 じけ  因 化 Medieval  Madness 

技 台し か 巧 入され なかった  A け ack  F の m  Mars の B か in  E 过か 氏の 作な， け 力 巧の 問ヒ ブト チ 1，ー トの トップだった 巧 作の 用 

夕 迫し とか， 的 巧の 中 巧みを せな， 巧た な 7 イー チト ー も ネが饰 わり， この 巧 ホの 巧 品の なかで も 
巧な つたち 巧 巧を 巧る 巧ち な巧货 はかりを 巧る 日本の ケー ムメー カーにも r 巧き をし J や 「巧 》J じ 
ついて 巧ち して ほしい 


Notice 

MIDWAY®  Is  a  registered  trademark  of  Midway  Manufacturing  Company.  THE  SHADOW™  and  BALLY®  are 
trademarks  used  by  M 讨 way  with  permission.  WILLIAMS,  Lane-change  and  Multi-ball  are  trademarks  of 
WILLIAMS  曰 ectronics  Games,  Inc， Entire  contents  of  this  manual  ©1994  MIDWAY  MANUFACTURING 
COMPANY,  manufacturers  of  BALLY  Amusement  Games.  All  rights  reserved. 


図 17 

コンビ ュータ 用の ビン ホールで も 巧 » でもを くな かける マルチ ホ‘ー ル， これ もまた なが 巧な 194 ホ 巧までは W 川 iamsJBally な W のピ 
ン ボールで じ Tri-Ball,  M-Ba り ■  W 巧) a  mode など マルチ ボールに 巧う を 前を つけで いた 


SY  I  夕 W  spring 


— …… み 


Star  Wars 

上げす け 可能な うえに 
ホ タンが ついている 
—义 上け 下け [よ# なな 
く 巧 じられ るかみ' {ゴザ 
巧な おみが…… 


ぶが ぶが 


の IPJ 巧*,  h 阶 かか 

と— 


; 、: 訊を •巧 

,. . :  > ，.广  v.v、>， V; 


OFTHS^^i^ 


NBA  Fast  Break 

なんと プラン ソ It-* なし' かと 思つ たら モール デ f ンク パーの 再ん 中に ボタンが ついている 


f— .. 

さまざまな プラン ジャー 


ピン ボール じは 映 湿な どの 版 巧 おの 作品を 巧を く 発表 
され 現 巧を けられて いる。 巧 画の 主人公に なった 気分 
を 巧 わえ るよう じとの 配が か， さまざま なおの ブラン 
ジャーが をな し， ブレイ ヤーを 楽しませて くれる。 


Apollo 13 

ひねる と ホール か 出て 
くるが、 とうやって ホ 
ー ルを 出す のか 世む 人 
をた ひたび 化かけ る 


World  Cup  Soccer  '94 

コスト の妨掉 でのに な つた サツ カー ホー ル プラン ジャー 


3 ク嗦 虎す 


然骄款 

"がが 一, けが 


が*…' 
U がが レ 


ちかけ 巧 •，ち を 


Pin  bail  Action 

ビ デイ ケー ム だが プレイした 人 も 多い と 巧う Lady  Bug.Mr.OO.  World  Cup,Staf  Force などを 手がけた 
丄 旧巧枯 氏の 化 お。 アウト ホー ルから ホー ル かおて く るの が 面白い 


Scared  Stiff 

World  Cup  Soccer  '94 ては コスト の 脚 保 て 巧に なった はすた が， 


ピ ンボー ル 逢 巧に をく の 貢 巧を 果た しな々 の 名作を 巧した ゴット リーブ。 巧を ながら 
1996 年 6 月に このまな はお 産して しまった。 今回は 同社の 各 時代の ヒッ ト 作を 収 巧 
した、、 マイクロ ソフト ピン ボー ルアー ケー ド' のソフ トウ エア 保 価 I 巧 巧の » 価を 記 
To  Flipper  Pinball  Sto び (特に 前回の） と あわせで 巧む とさら に 巧し める と 思 弓。 


円 an が ball  Baffle  Ball の コビー オ リシナ ルは ホ 《な 任/こが 
こちらは 巧 段 も ゎモ银 


抓 面/ 細 血/ 


1931  iqflt*  Ball 


マイクロ ソフト 

ピン ボ—ル 


れ"  "け, 

mif*  "If 


ゲーム の 巧 説 


Baffle  Ball 


Nov.tgsi 

DesignrDavid  Gottlieb 


ゴッ ト リーブ 礼の デビュー 化 品: 多くの 人に コ 
リン ト ゲームと 呼ばれ そうな， フリ ッ パーの ない 
ビ ン ボール， この 作 お, のぶ ヒッ トがビ ン ボールが 
ぶの 城を をいた！ 

が 化が が 化な だけに 人を にん •めかし い ゲーム 
で. まだぶ 父 も 化 われて なくて， ひと] Irt 加を 化 


ると 本 却 こ r が |'1 いの か？」 と 思って しまう が 現 
かの ビン ボールには 1 おわれて いない 中: が 的な アイ 
デ アが投 人され ている！  が [こな ドに おす 2 っの 
アイデアは このが. 純な ゲームに 峨か け.， 巧 術 性を 
人き く 加えて いる。 

1 ボー ルに 色を つけ. 同じ 色の ホールに 入れる と 


得点が 倍！ 

この アイデア は 化 化の ビン ボー ルで も 使われて 
ない。 化 われで ない というより， 化えない の だ。 

この ゲーム のが 作 には スコアボードが ないた 
か、 ブレイ ヤーは ゲーム 終 J' または ゲーム 中に 1'1 
みで が 点を なえる の だが， それう; 逆! ここの アイデ 
ア をが 能 (こして いる。 もし " 動的 【こ 缺な 化の ボ 
— ルを 巧ぶ できる/、 ー  ドを 圳な ずると， それだけ 
で コスト も かかり， ん i が 刑:. を 保つ こと も 難しくな 
る。 を 多くの ピン ボールが これまでに をぶ されて 
きた お 作 巧の が惊 だと フリッパー ピン ボー ルで 
これ じぶ いこと を がして いるのは Bally の 
Twilight  Z リ ne だけで， その 了、 vi じげ t  Zone で 
す ら诚 喘‘ の ボール と プラスチック 製の ボールの 2 
种の说 別の みだ。 

巧 フィ ール ド 上部 中央 じある Baffle  Point じ ボー 
ルが 入 っ ている あ いだ 得点 2 倍 

この アイデア もまた， ほかの 作な には 扣' 至-けら 
れ ない。 

「ボー ルが 入って いる あいだ， おの 巧 点を 池が」 
ではなく。 娘が おな みの 姑 点 も なめが じず る。 した 
がって， ボールが がび 外へ 川る と スコアは その 瑞 
で、 ['こか じなる。 邮。 いのが Baffle  Point はない の 
でがら しずぎ ると ボールは がらて しまう という こ 
とだ。 视化の ビン ボールに はもを らしす ぎじがず る 
训训と して' riLT が あり， 1 ボール ロストと なっ 
て ブレイ ヤー! ことって ネ 、ボ ティ ブ な；! たが (こなる 
が、 TILT 切 外に 棉 らしす ぎが プレイヤ ーにと っ 
て ネガティブ じなる フィーナ ヤー だ。 この フイー 
チャー はお 術 的に も 巧 おかつ' だ W ! こ 巧 助が 能 だ 
が， フリ ブパー；^^^勺みするがじはなくなづでしま 
っ た。 巧 念 だ D 

Baffle  B; 川の 巧媒を じみ 社から ビン ボールは 
苑 衣され たが， この 2 つの アイデアを 採 W した 作 
ん 1, はな 外な ほどに 少ない。 Baffle  Ball のぶ 功を U 
て な祉を 閑 ■こ した Bally の デビ ユ ー作 Ballyvvlioo 
はボー ルは 1 种類 でさの アイデアの ホール もがが 
した ものの， この ホールは 巧くて， ゲームに 作魄 
忡; を 加える には ザらなかった。 

ビデオゲーム 黎明期 【こは コピーの リリが がみった 
う; (お 近 ビデオゲーム がでは 公が と 行われて い 


Outer  Silver  Pocket 
Inner  Silver  Pocket 


Outer  Blue  Pocket 
Inner  Blue  Pocket 


Outer  Gold  Pocket 


Inner  Gold  Pocket 


Baffle  Point 


im  Outer  Red  Pocket 


•  —  Inner  Red  Pocket 


, , i  \  I  I  I  1  T  严 
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Knock  Out 


Dec.  1950;ProflUGtion  Run:  3000 
DesigniHarry  Mabs 
Art  :  Roy  Parker 


フリ ッ パ〜 近ぶ が 個け. 的な f1 ミん || の ひとつ。 Hu 
inpiy  Dunipiy  h [4 が だが， この 7 ぶ 年 的 ま での 
かん はフ リッパ ーぶ ぶが が 代の ピン ボールと はぶ 
きく 巧 なって いる 作ん* I も參 い。 この 作 ||,/ ，のように 
あまりに も 2 つの フリッパーが 雕れ でい ると， 2 
つの フリ ッ パーを 师 [1 した テク ニッ クが化 川で き 
ないた めか*  ’50 が 代 中概 じは ぶが こ 消えて しま 
一 J た。 

また， この 作 [Vr! こは フイ ー ル ド 中 お しが (こ Box 
ing  Ring  Sid けがが かし ボクサーが むち あ 
た り がれたり ずるの だが， このが 化の かおでは こ 
のよう なギミ ブクは 珍しい。 媒 化の ビン ボールは 
た 体 雌 成を 多 Jf} ずるよう になった ため， さ らじ凝 
ったギ ミ ックの もの もな 媒 している。 

な 神ぶ のボ イン ト としては， 

1 フ リッパー とフ リッ/  N •—の 間隔が 大 きく 開いて 
いるのを 見て あきらめな いこと。 竞 巧な ほどに 長 
く プレイ 巧 能 

2  Bumper 1-5 じ 当てたり Spot  Ta のがに 当てて 


Harry  Mabs 如 巧 あ 

1 日の ずに 巧 巧され た Hawthorne から 1 百 60 年 1 2 巧 5 日 にお 实さ 
れた Magic  Clock まで 90 巧な を閒巧 お 化の 巧10 ホを 巧いて 
ほとんど Go 川 ieb でのけ 思 はとん とのけ 化が Roy  Parker との 
つンビ 


Roy  Parker  £の 行 品 

1936 ホ 3 月に 発 巧 さむた Daily  Races から 1 如 6 年 7 月 じ 巧 巧 さ 
h た Hyde  P が k ま てれ 300 化に 阳を 66 年に 巧す るまで 期 役の 
アー テイストた つた  Chicago  coin,  Gottlieb,  Williams,  Gen 
CO  Mfg.  Co-i  Victory  games と ホな のメ  ー カー の 化 品 じ 閒って 
いる 


ネリめ てフリ ブ パーを が惦 した 虹！ ii 的 作品。 

ダイヤモンド バンバ ー， ムん 3 が ある フリッ パ 
一う 巧、 1: 飲 的。 化た がで 俄が I パには フリ ッ パーを 
フィ ー ル ドドが こ贴 I なした Triple  Action が 巧ぶ 
された。 フイ ー ルド ドぶ じフ リブ パーを 巧 化する 
ことで フリ ッ パーの 巧つ 「お かこ 逆らえる」 お 傲が 
ぶかされ， 瞬く 训じ Hump げ 1)11の1>けのような 
フリッパ^ 舶町 のか, |"|! はなく なった。 また， Dia 
mond  Bumper もが j 嫉す るのは V, かった。 この 化 
抓 ナはあ まりに も フィ ー ル ドの 多く  t こ sm をり-え 
るう えに， 動的な がぶ がは とん どない からだろう。 

フ イー ナャ ーと しでは 区が 化 m  Kickoul  Hole 
じボ叫 レを 人れ ると ボーナスが 点が 人る う;， ボー 


ナスが 点 化が の あとじ，  必ず アウ ト ホールに ボー 
ルを あとされ てし まう。 この フィーナ 中 一は 现 か; 
の アウト ホ ー ルボー ナス (end-of-b 扣 HIS ともいう） 
じが、 ている が， アウ ト ホール ボーナスが 则お 化さ 
れた のは 197〇 非 U パ に。 oulieb がが ぶした Sn 
o\v  Deri 巧が ネリめ てで ある。 この 作ん， , のよう なフ 
リ ブ パーが ドが M1 加が ほ とん ど 化 おされなかった 
こと も あり， このよう な ボーナス® が ffi ぶの 作ん J, 
も 非 制 こ 少なかった。 

また， このが のけ 品は スコアに ドラム リールす 
ら个 がりせ ずに ライ トで W 点を ぶ ホして いる。 ク レ 
シ* ット のみ •化 巧 がれが 躬か ドラ ムリ ー ルを 化 f)j し 
ている。 


Humpty  Dumpty 

25  Oct-1947  Production  Run;6500 
Design:Harry  Mabs  Art: Roy  Parker 


る？）， Baffle 技 all にも コビーは がかす る。 ！9l けが 
じすで に特 沖が, 巧が む われて いた  'ド. 向'， コビー も 
がが する の だ。 制 4 の映邮 を絮， ゲームな ど 奴 
义 ぶ: 巧は 鞍: じて 拖が閒 掠に 火' をうる さいの だが， 
それ もこの ような 胎お 的が おが あるから だろう。 


David  Gomieb 

GoWicb のが 班 ホ デサ イナーとしてで U なく 巧が ホと し てが 远 
され々 へき 人 をく のメー カー か ペイ マシンを お H 乍した 時 巧に, 
スキルて ぶぶ ケー ムを巧 さ 泣し? I ことが おおめに コイン オペ 巧 巧 
を ホを けり 上げた と 巧® できる 


ぶ A ィ-， 


，け  w 

•側" 


I1TMU  - 

I  妨 0!, 


Top  Rollover 


Round  Bumpers 


Diamond  Bumper 


Side  Rollovers  ■ 
Top  Kickouf  Hole 


Side  Rollovers 


Round  Bumpers 


Bottom  Kickout  Hole 


Numbered 
Bumpers  1*4 


Numbered 
Bumpers  1-5 


Gate  Switch 


Roll  overt 


Right  SfKtt  Torget 


Rollovers 


Lower  Bumpers 


RoHov  が  Button 


K[ck 叫 t  Holei 


Gdte 


Kickout  Holes 


巧ぶ のな 巧ぞミ ッ クの闲 ボー ルを ジぅ ，ンブ させて ぶつける という W 巧た 


ダウンを 回教 多く 取る よりも. Rollovers を 揃えて 
KickoutHoles に 何度も ボール 入れた ほう が 効率的 
3  Lower  Bumpers じ ボール か 当たった と きに を 
側の/ くン パーに 当 たった 場合には 右から、 左側の 
バン パー じ 当たった 場合には ホから 揺らさな いと 
Gate が 下がった あとは 危険な ので 注 患！ 


Slick  Chick 


Apr.  1963  Production  Run:4550 
Design: Wayne  Neyers  Art: Roy  Parker 


W 近で も祀 l!j されて いる スペルを 揃える ルール 
を搭 化し 始めた 的の 巧ぶ,。 がい フリ ッ パーを ホ か 
すため， フリ ッ パー の ドが じ ラバーが りの がが あ 
る ことが 巧视 きに 奧巧 きを 加えて いる。 

がが 点を II 化ずに はと じかく 「S- し- [-C-K じ-り- 1- 
じ- K」 の义 'ド 列を 揃える こと！ それには， 

1  Left  Target »  Center  Target, 円 ightTargeU こ 
当てる 

2  Top  Center  Rollovers  を 通過させる 

じ11む、!)"‘;吐ぶでのがら しで Ceiuer  Target 
ボールを k T:  く 、ぃ f てられる と •ながぶ が 化え て < 
る: がが の ビン ボールでは スキル ショブ トは どの 
作 |1 もに も お化さ れて V 、るが， この 巧は まだ スキル 
ショ ッ ト とは 呼ばれて はいない ものの， プラン y 
ャー ショ ッ トが 人' ぶかぶ じなる； ブラ ンジ i ‘一で 
Top  Ccmer  Kollovers を 巧 I って ほしい ゲーム 
關始 がに 5 ボー ルリぶ られ でい るう も， 2 ボール 
M 魁させる こと がで き れば f り-点は かなり 帅び でく 
るは ずた 


Wayne  N&yers  178 巧み 

Gottlieb じを 巧 した デ ザ イナー 1 日 49 年 8 巧 じ 巧 巧 された Coll 
巧 0  Daze か ら 1 976 年 3 月に 巧を された Pioneer まで 1 78 作な を 
がち Harry  Mats 巧) 巧， Roy  Pa か が との コンビが みい 
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Kicker* 


Top  Center  Rollover! 


Center  Hole 


Roll  oven  Buttons 


Left  Target 


Side  Ro け刖 e け 1-4 


Right  Torget 


Side  Rollovers  1*4 


S  L.t  C  K  C  H  I.C-K 
Bumpers 


Center  Target 


Spirit  of  76 

Dec.  1975 

Production  Run; 10300 
Design;Ed  Krynsky, Wayne  Neyers 
Art:Gordon  Morison 


原作は ぶ ヒットし， いまでも 小ん-は オーブ ショ 
ン if,* 場で な 舶の つく 作 んも。 72 が! こ 化む の おさの 
フ リッ' ； 一 がくを 場。 本 ソフト ウ王ア 内では こ の 作 
【|| もからの わが ロ ン ダフ リ ッ パーを 採 j りしで いる。 

が 作では フィ ー ル ド 小火! こがが する Center 
Kickout  Ilole に 入れる のが 嫌し かった が， 本ソ 
フ トウ エアでは 巧 煤に 人り やず く なって いる こ： 


Ed  Krynsky 

1 白 巧 年の Docf が Ci けより*  1 谷 87 年 5 巧に 巧を された Amazon 
Hunt  D までの 0 を 巧え るけ 姑を 閒発 ずべ ての 巧 おは GoNieb 
からが ホされ た 


A •も C-D*E  Rollover! 


Blue  Pop  dumpers 
Red  Pop  Bumper 

Rollover  Buttons 

A-B-C*D，E  Rollover! 
t  o  Point  Switches 


1776  ond  1976 
Drop  Targets 


Lower  Left  and  Right 
Side  Rollover* 


Rollover  Buttons 


Rollover  B  ひれ om 
Center  Kickout  Hole 


A-B‘C-D-E  Rollovers 


10  Point  Switches 


A.B*C‘D.E  Rollovers 


Haunted  House 

Jun. 1982 

Design:John  Osborne 
Art:Terry  Doerzaph 


3 階 化て プレイ フイ ー ルド. ’ぶ お 4 化フ リッパ 
—のフ イー ル ドの ほう、， さらに 4 が C のフリ ッ パー 
のつ いた マシン。 このが の Gottlieb は プレイ フイ 
ー ル ドに 俩巧孤 な 作 ん\ が 多く， これは をの リ しり 巧附 
な 例 だ。 
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Cue  Ball  Wizard 

Oct.  1992 
DesignJon  Norris 

ArtXonstantino  Mitchell,  Davit  Moore 


|h! 的で もま だ 多だ从 かける か, I も。 ‘70 〜 ぶ〇 年代 
|| り までの ルールと マルず ボール & ジヤ ッ クポッ 
卜 * ミニ ゲ ー ム 〜 ビッグ ゲ" ー ム といった， ごく も i 
ぶの ビン ボールの ルール. が T •な ギミッ クが うま 
く蝴 みあった 隙 作。 ド 的ん 小 じある ぶ 物的 T: たと 
8 ホ ボー ルを U てぶ 化 味 ？」 とか r グ ソゲー？」 
と 思リ でし まう う;， つい I'n リ i; をむ 人して しま っ 
た 人 もを いと 化う _ 


Jon  Norris 

■80 年 巧み 半から Golllieb れの おがまでを ぞ えた ギミ ックじ 巧 
ら すに 旧は 的な フィールドを 描く ことと， 巧い M なが 閒じ ク オリ 
ティの 巧い フィールドを が 巧で きる ホ 巧な 才 巧を 巧つ テ ザ イナ 
一 現な は Sega  Pinball  Inc の デ ザ イナー として’ 方な 中 今ち の 
巧 ft で诏か している Golden  Cue はがの 巧な である 


P-0-0-L  Rollovers 


Kicking  Rubbers 


Horseshoe 


Corner  Poihet  Hole 


Blue  Spot  Tofgtti 


Drop  Targets 


Drop  Targets 


White  Targets 


Elevated  む gen  Sidt 
Packet  Spot  Tprgeti 


Ramp 


Lower  Right 
Stdfi  Target 


Pop  Bumpers 


Upper  Spot  Tor がれ 


Bortk  Shot  Hohs 


この ダームの 巧庙点 


みが 化の 7 作ん I, を収 おしてが)* 倘段も で •的 (で 
かよみ r)，o()[)(ii で峭 [人)。 これで ソフトウェアの ぶ 
胁隻 か%！;  く バダ もなければ ぶけなら しいか 品な の だ 
が， 巧 進: ながが lI 成 おは W がな までに 化く， バグ 
も 化な ががず る; 

鲁 ソフトウェアの 巧 思 魚 

パ ツ ケー ジジ) が侧に 「巧 巧な 物训 モデルが ボー 
ル r クシ ヨンを コントロールし* ぶ院の ビン ボー 
ル の 聊かを ずべ て "f 化して います」 と ，山述 さ れて 
いる 力;， これは まったくので たらめ。 本 ソフト ウ 
ェアで 化 f|j でさない フリ ッ パー テク ニツ クが 多な 
がか; する， さらに 妓命 的な りり 迎と して 「ボールが 
フリ ツ パーを ずり 化ける」 ため， 動かの リアル さ 
はまった くない。 ナツ y りぶ らし） も 傲 妙な がな で 
が らす こと はでき ず， 微妙な ボール 拟き はまった 
く 小"]- 能， ビン ボー ルの 本' な 的な ぶ しみは 「ボー 
ルを 湖 くこと」 と 「が が (を 粗み 苗: てる 作 がげ 1‘;」 だが， 
本 ソフト々 X  T では r 化 わの, がに つ k 、ては まソ たく 
巧し めない： 

。〇川 i  el) 化の 作ん 1, は •排) ザ 代の け; I 化 も ボールの 
軌 迫を 化 お しやすい ラン ブや ループには 化な を 机 
かない 作ん，, が 多 く， プレイ ヤーに 做げ な舰 W きを 
巧 求す る ゲームが 《レ 、げこ こ の 欠, なは 段な 的 だ。 
Spirit  of  76 に 中; リ ては ゲーム じなら ない！ と 
いい 叫れ るは ど だ。 


フリ ッ パーもがい じくく  r がぶ を 紐み、‘ 4 てる 作 
钱化」 な 前の さに かも I! り 地が 人き い: 特にし' i!e  Ball 
Wizard では 致命的。 ぶ碟 では 微妙 {こ flL う ときに 
はフリ ッ バーに パ かれて いる 、、じ (mlieb" の义 ザを 
かなり 参夕 じで きる の だが， 本ソフ トウ エアでは 


まったく あてに もなら ない。 フリッパーは フィ ー 
ル ド 内に ある 化 化けの 中で 唯 ■ブレイ ヤーの なぶ 
で脚ぅィ^るおがな仕がけであるのに， それを ぞえ 
て 悄锥 したの かなわ しし、 でき だ。 

ブレイ 時とは 別に， Baffle  Ball,  Hum が y  Du 
mpty,  Knock  Out では ゲームオーバー 時に ボー 
ルが アウト ホールに 引っ掛か ると， がらしても ボ 
— ルが あちず， ‘度 ゲームを 接け て メニューに 戾 
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るが 驳:が ある r: でが の バソコ ンは 24 お过の CD- 
K0-\1 ドライブを 巧が している 巧 お だ 力ち， メニュ 
一に おり がび ゲーム に W ぶのに 1 かぶく かかる。 
この 现み はかに 本 ソフト ウ エアでは 珍しい ことで 
はない のでし つかり デバ ッダ して ほ し 力、 つたと こ 
ろ だ。 

•マニュアル 

み ゲームの ルール じついての 莊明が ‘明 ない の 
は ひどい！ がが してく るが が も ゲーム m かこ 閲 
係の みる ものは はとん どなし。 ゾフ トウ エア カ;！ が 
がが 辿の マスター CI) のよう で， まったく  ！[ 本 I お 
化されで ない ので これは 坟 命が)。 「スー バーの ナ 
ラ シ仪 ドの マニュアル J といわれて もしよ うがな 
I 、でき だ。 バッ ケー シ 'に 「もよ リと した xy おきじ 
ビッ タリ」 とおされて いるが， 「もよ っ とした •なお 
き」 で ルールが 巧聯 でき， 遊べる 巧 化の マニ ュア 
ルを 化成して ほしい もの だ。 

パッ ケー シ には。 i: な 燃 能" の ひとつと して r ピ 
ン ボール ゲームの ヒス トリーを ホン ライ ン ヘルプ 
じ 4贼（ あ 前) 」 と ある 力;， これ も 非常! こおい もの 
で。 ヒストリ ー" と 叫べる ような ものでは ない: さ 
らに 本 ソフト々 アと ra 述性 のな 、邵 かば かり 
で， がか; ずる, なぶを! 皮 じさせない。 それより もみ 
かん，! の フライ ヤー (いわ i ホる チラ シ） なと' かが. 的な 
もの やみ 時化の 巧が について （もちろん 1 1 木诚 で) 
li じして ほしかった C 


に 

mix  Vb 

ま だま だイ; ぶが ぃっぱ V 、ある 料 品な の だが， 今 
||| [は r マイ ク ロソフ トビ ンボ ー; レアー ケー ドク レ 
ー ム巧 化」 ではな L 、ので* こ け)}! I で 締めに 人ろう，, 

ビン ボー ル 切 外の ジ V ンル でもそう だが、 -ほ 
がが; された 化 加を い] じ プラッ トフ ホー ム [•.でが が; 
する こと は阅ん UiHHif {が 梅 端に が もる ためん 遲赌し 
く， ほとんど 巧 われで ぃなぃ。 がが を 心がける メ 
一力 一は この ことを がまえ たうえで. 開化， 版ぶ 
して ほしかった。 

巧に 今 1"1 は婚 ぶ) が) マ イブ ロ ソフト の 唯 -ヴ) U 
所で あるな お/; をが かし， 踐 をな 人 がをお 人して 
はしう、 った ところ だ， Baffle  B;:]l や Elum が y l)u 
"1 が y のよう な歴 心的な 化 I 川を がが; する 場 かこは 
けげ: 极 をが って化 果して ほしぃ も の だ， と 1") がの 
ぶかに なめて 幻滅す る 

非常 [こ 化を なデキ だが，、、 ビ ン ボールの 攸 たや 
ゲーム の 於 おじが 味の みる 人"，* け の ゲームの 
がきな 人"， A おを の 余って ぃる 人" は赃 人ず るの 
も 姐くなぃ と 化う。 

でみ も 《くの が 巧を 感じて ぃるの だが すでに 
ブレイ イ; 11 パ おなが, V, じ， ごく わずかなら がに でも 
触れる 巧 なをの た乂 かじ なれ る この ソフト々 エア 
は， やはり 瞬 人して よかった と •た U> ている。 


手玉が 左上まで 巧 <  このけ がの お 淀は 包 巧ても ブレイ 巧 おな ので， せひ ブレイす る 一とを わ ネネめ する もちろん 宋 巧て はおらし じ 
より 手玉を ここ ホで 引き 上け るのは 不可能 
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人間の 根源 的な 欲求で ある 「食 巧 Jo 誰でも おいしい ものを 含べ ると 幸せに なれる。 シ 
ミュ レ^ショ ンでもアクションでもとにかく食べ巧を理巧じしたものを「をべ巧ゲー 
ム J と 呼ぼう。 数 少ない 貪べ 物 ゲームの やで も， 巧き 嫌いの 巧 かれる r ビストロ 2J。 だ 
が ハマる 乂 はと ことん ハマって しまう。 その 巧 点と 魅力を おじで， ビストロ シリーズ 
の 巧 曰を 探って いこ ラ。 


もり ± なべる ことが がきな ので， ゲームで も そん 
ななべ 巧閒述 の ものが ないかと 探す ことが 夕い 
しかし， のな ほど ゲー ムが岐 化しで いる この ご 
wm なの じ， 料 巧!. を 組が にした ゲーム は, な 外と 少 
ない。 なかで も、 ぶ! 啡 に， r い. 1!; を 町いて いる PC ゲ 
ーム はま 〇 たくと いってい L 、ほど ii  ’I; た に J ないこ 
ほとんどが レ X トラ ン奪 がす ゲームで ある: たまに* 
お， なべ 物 ゲーム か？！ と 化め さたっても レ シピ 
おや ワイ ン人イ うな どの エ デュ テイ ン メント 系ソフ 
卜 であって， が 〇 くり させられる。 

U 渡した 鹏り で 化が 人で" I 能な なべ 物 i，c ゲー 
ムは 「Pizza  T>-a)()!i(XI に K0  PROS!;)」 「The  ビ 

スト ロ （ビー. エス. デイ ー)」 「The ビス トロ: 2( ビ 
一‘ エス. デイ ー）」 「フ y ミ レス （マスター ど 一 
ス)」 の‘ 1 つのみ。 それぞれには 、いところ も 姐い と 
ころも ある。 なかで も， ビストロ シリー ズは 欠点 
が 多い わ I) に 人を ぶ i きつける！ UMj に あんれ で わ 
り. お 新 かの ビス トロ  2 も シリー ズの ファン をが 
中 じさせて くれる。 

強糾じ ダメ なと ころが 多い ゲームな のに， なぜ 
これほどまで じノ 、マる のか。 内が をが かする とと 
もに， この ゲーム の おがと 切; 所を 敞が邮 こ fi ザが し 
てみ よう。 


ビス トロ 2 は レス トラ ン指 牌の シミ ュ レー シヨ 
ン ゲーム だ； |け: 界み W で レストランを 转が し， た 
< さんの お 験を も V レで お 終 化 戦の 城， おお の レス 
トラ ン で/ 1; つ J ム H; 細を す! 去る こ とが t [惊た プレイヤ 
一は フランス， I 川ん インド， ケニア， アメリカ， 
イツり アジ) なか かり ピ1 を逊ん で， レスト ラ ンの 等を 
'巧を おめ る。 

まずは 内な 中 テーブル レイアウトを 化め* 店 U 
を 相 っ たら メニュ ーを おぶ 0 ご 叫 地 巧即 からが き 
な ものを がきな だけ 进んで メニュー 巧な してい 
く； をの 際， みすが I! をが けけ るが 刊! .帥 や 味の 浪 
いがい， 1:( ■训の グレード （ 化 人れ tfi が k ドす る)， 

I 判即 J! が 川な ども 化 おする。 これらは 店を 幸㈱ して 
I 、る ||| リ も， がの ニーズ じち わせて 视枚 していく 巧 
f! だ： 

いよいよ 化を オープン。 ネリめ のう もは， が U た 
ちの 化が 处 く* がが 逆 化の レベル や 巧即お 術 も 似: 
い。 耗 験を むう ちじ 能 如 もな まってい くが， お 
がは おがが 怒っても li る ほどと ろい。 だが， やがて 
接がを こなす う もじ 魅 刀 やが 吸リ J が T ップ してい 
< のた 


お r ク かそ*, いわ 充卜も わい しいを- jiA た i、 とこ 1 ぼい な ド 
心く さんの 感 巧を 担へ るので* 谭々[こぉの巧を到を^^てぃく 


なかなか おみは こない ので. レストランを 牌い 
たばか りのと き はな 林を, 咕 おにず る こと も 多い の 
だが， リ m が がれて きて. にた も バンバン むてる 
ようにな ると， W  r 人 も の おがが 押 し' ぶせ るよう 
【こなる。 

そしで， おみな やぶり k げ などの 1ホ をけ をクリ 
了す ると， IW れて つきの レストランに： か-の レ 
ベルが h がる とお / ‘ などの 期 化ん ||， ，巧 巧け おや レシ' 
といった パが じ I 別亂 がが や 人り 1 1 などの みが 外 
巧で 遇べ る アイテムが 坪?； I る。 これらの アイ テ 
ムを化 てな おを あね， おお のがみ を 研 兜し つ 
つ， 化の レベルアップを ぶ ホして いくの だ。 WI 
の いくおが がで きたら， 今が はぶう I 斗に おも ミす 
る。 そこで， また ■からが しい レストランと 化ぶ 
U をが てて いく。 

こ 如よう じして が: がみ 地の 1叫 で レ シビ や T イテ 
ム， 先 怯の 利 ■圳 人を おめ て おおで 阴 化。 いままで 
朽こ 人れ たが 験 や アイテム をず ベて お 人 して リ I: が 

•の レス ト ランを I  [おすと いうの が ビス トロ  2 な 
ので ある。 


ピスト ロ2 の S 斯 とほ 而 


毒 巧 点 

あま 0 にもを い ビストロ 2 の 欠点。 ブレイ ヤー 
を もだえ 巧し ませる お々 のり 1 おがは， マゾ ヒス テ 


ろ Hu け A 店で，; j 


B が 
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本马 はわし A れな巧 巧に したく て も I みの 巧み や 巧 1し よて 巧 巧 & ような レ乂ト フンし なリ 
かち さみしい 


'..心 知. 

1 

V 

V..  -r.' 

， ■ '  <  " 

- こ ■  t  -.f  :  —fr 

- w  f 

('か 

娜' 

1'， ; 

義 

麟 

々一--- ゴー- パ 

咖 

/  * ，叩 七^^.、 i| 

> .バ‘ 

、 *  >  _  — 一 

みいし そつな 巧が スフり ルみ でみ を お: くと 女に i よみ 出で ミ;; んお巧 i へて が パ^ 一にむ 中； られる 


おおみ おの お， 来 おでは いも 东でむ も アイ X ムを寸 へて 巧 入す々 しとが てき々 いろいろ まわる と 
もろ イケ がみが に…… 


や. やと 四つ 辟 巧 ^^里で<るのじ* 向円かか — 式 か 诗卜 r ん な; ー レへ ル アゴが お 
；A 、ん た， L の ケム 


テー フム やお 本のが 恐け ち-; J とし 已卜ー ル ハウス お 巧 レへ ルが } がると ピアノ や 欺 巧な わ, 身 
ま 主な/ イ r ムか ^ 巧で き ☆ようじを る 


ムみて (よ 注 食メー  :^かホじ入る でか かちす 用され た クフ:； ィ ッツ， ソ アン ト して i よ 巧 かしい と 
を ふへ きか ♦ えんまし，: ん とな. し i; へさか 


イッ クなシ ミュレ ー シヨ ンが きには かえ リて たま 
らな ぃの かも ここでは 投 みる 献所の なかから. 
その 化ぶ 的な ものを 祸か しよう これ レ^が がれば 
ザよ にも アビー ルで きる 赋 Jj なシ ミュレ ーシ 3 ン 
ゲームに 'をみ ずるの か それ とら， 雜げな バラン 
ス がく ずれて が. むる つまらなぃ レスト ラ ン ゲーム 
にぶり ドが るの か 战だ 

‘ よ リシン ブルに 

に; 1,; など， プレイヤ ーう り 逊 f,i|I やり たがる もの 
を， 5  1 し ： ill と わざわざ K がらせる のは おかし 
ぃこ ビス トロ 柳が fll で 仙 [がを 兄 てぃで い: > ぃた 
ぃの かも しれなぃ が， ただでさえ : T 探 0 の ゲーム 
で， r:f|| けが かかる のはたぃ。 シミュレーション I う I; 
か をが ぶ させたぃ のなら ば， こうぃった 巧け る T-- 
I がを 人れ るのは よして ほしぃ: 

- バグ 

ビストロの！ にも あった バグが 化って ぃなぃ 
また， 化が なのか どうか も わからな いが. こもら 


の 化 也して いない 1 1 に) 议 r ‘じ化 が 体み にな’ J て し 
まう： お 休 il を战 けて いる にもかかわらず， レべ 
，レが 1-. がる かどう かの あ ij !‘ 際に これが あると お 
恶 がが ISI がせ 把 まま 1 1 の邮で 柳 f りが さ さ 一っと 
逃む のは， が 神 的 ダ パー シ 'が 人き い 

* 煩 法な インタフェイス 

と [こかく ウェイ ターグ) テーブル がけの 削り 、|; て 
がしに くい このぶ の エリアは A パ じと 化っても. 
テー ブルを 1搁 ずつ クリックし， さらにい らい も 
利り を かけない とが [、ぃ r を 指ぶ できない。 分 ; がっと 
ドラ ッ ダ かなに かで 帷 Wft' ぶしたい もの だ。 メニ 
ューの 巧な も M おで， メニューな 站师 がからん '1 を 
逆んで •もう ひとつの メニュー I な 姐 叫邮 で 測 かな 
站 ぶを むう。 もっと マウスの んボ タンを 化うな ど 
して 削 お化して ほしい: 

*お巧 がな てづ らい 

腺し パラメ ータが 多いた め， なにを どうずれば 
'みが 增 える のかが# 刷 こわ かい パ J い： ’併 こよ リ 


て 巧 训- の睡が み) 勾 おにがず る! S じぶ も ばらばらな 
ので* いまひとつ にれ だ ！ 」 という ものが つかめ 
ない の だ また， どの じこ; V が どれ だけり が 邪を が 
っ ている のか， さっぱり レゴ) リ てこない。 探る 楽 
しみが あるのは || いぶ だが， 保っても 巧え が 出ない 
のでは 彼 ホ 小み になる ある 巧が 判 がが 抑が 揃 っ 
ていて， なおかつ 攻略し がいの ある 雜お 化を がつ 
というの がシ ミュレ ー シヨ ンの圳 .お だ。 

•巧理 不足 

化 人れ た 巧 巧 1 が きっちり はける と 化は I お まるの 
だが， たとえ 2 ん V 戏 っ ていても 化は 閑 まって くれ 
ない： そんな T •端な 坟 がが ソ ている と， 化 まって 
3 人と か 1 人と かの がが きて r 巧 巧! が 化り な V 、ので 
おって W り ま した」 な どと おげ 刪の 奴 ザが ドが っ 
てし まう もう 少し， この辺は 妨 機お绝 じが おし 
て もらいたい 二 

* ウインドウの 大きさが 巧 えられない 

ゲーム 刚邮の 人き さがぶ えられな いため， に イ 


抬 化の お SR がず えられる め も  女け 用 じじな せか バニー カールを もみって， 煉用 ずると をに キ 1, 

バクラ 巧が. に 
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中な もなかな かな 巧! あが あってい いを L もちろん イ ニュー にじ わい しそうな 中 巧 巧 巧が アレ コレ 
がんで いる 


ンチ モニター t  SCKJ  xCO ひ ドットな どで ブレイし 
ている と， 师师’ を ビス トロ  2 が 占锅 してし まう。 

. ほかの ソフトと一 緒に ブレイ しづら い 

化 策 U がぶ おしたり* ながが 巧り 少なくな ると 
が f が ウィン ドウが ポップアップ ずるの だが， この 
ときい ちい も ビス トロ 2 がアク ティ ブ ウィンドウ 
になって， ほかの ソフ トを 化ッ ていても 刚 I がが 切 
りが わって しまう。 併 お ゲームの 常と して， ほか 
のこと を しながらの!" なが ら プレイ j が 求め られる 
のに これでは パソコンに I りかって いる fKj は ビス 
トロ 2 しかで き なくなって しまう。 闽师の 端っこ 
じある ビストロ 2 を で 「ふむ， 今り はがの 人り 
がいいね ぇ」 などと つぶやき ながら， 化の エディ 
夕 やお, ホが ソフ ト などを メインに 化 川して いたい 
の だ。 おくぶ ぶため にも， このた ぶ だけは がして 
も らいたい。 

参 巧 巧 

巧! イがな 隙' |if の 多い なかで も ゲーム を絲 けて し 
まう のは， ひとえ! こ 凹り こおげ るよう な 姑 巧 が， 
なべ 物が き な常始 ゲーマーの 'C •、を わしづかみ する 
からで ある。 川 ほど ある 賊巧! こまぎれて 批判 だけ 
される ことが 參い ビストロ 2 だが， ミニチュア 度 
はなく， コンセプトは しっかりして いるので， か 
なり み 巧の ある 锐お ゲームと いって レ A 、だろう。 

- 巧 巧 化の しかたが いい 

たとえば， 化ぶ U の 休 •な 常は どうしよう とか， 
出勒巧 巧! はどう ずれば いいんだ とか 抓絲 づけが 
人が 人を とか， 典 巧の レストラン 耗 が! こ あるで あ 
ろう 細かな 化が や潍 地は ばっさり が りが てられて 
いる。 巧 削の 化 入れに しても， なが 別に": 人れ る 
のでは なく みお ■利の 個な X が 価 かの おを を资 かか 
ら 引いて いく だけの お 如 楽 さ だ。 がを が ばし が 巧 
を 化 化する ことじ お 中しながら も， レストラン オ 
ーナ ーの 乂かは 味わえる よ うじ なって いる。 

阳1 化 レ 、や W 徐 までり アルタ イム {こぶ 究 しようと 
した マスター ビースの 「フ T ミレス」 とぶ い， レス 
トラ ン精 巧と いうが がから エンターテイメント 


を t また ゲーム 性を がり 化れ ている のが ビストロ 
のぶ 峭ら しいと ころ だ。 かなり 潍 ありの ゲームな 
がら もがが 的な ファ ン がいる のは， このぶ じ理山 
が あるの だろう。 

. ミニチュア 巧が 萬い 

视 父の マフラー から パリ っ娘 卿始沾 シャツ, ifi 
端 じ駐 がしで あるが まで* どれ も ミニ ミニ。 敵の 
-巧 をが り 取った ような が1 隨的 なか 化 も， お まま 
ごと チック で 非が! こかわい い。 

* 巧な ところ じ 細かい 

み [句の 巧た を Hi ず グラフ イ ック など もそう なの 


だが， 叫 (こよ って 給れ 人の 觀 終が み问滿 じよって 
叫ばれたり， 雄 も ホな しそう じない ところに もを 
じ こだわって いる。 たとえば， フランスで 相を 開 
くと， ウエイター がが 問は ボンジュール にんじ 
ちは)， 側! リは ボンソワール にんばん は) と 校 終を 
している。 この， 細かい こだわりが 巧み 瓜 なって， 
を 体 的な ちまち ま おを 说り 上げて いる。 

- 巧理の グラフ イツ ク カ％ いしそう 

ゲーム 中! こ サーブ される 1111 の 絵は そう 細かくな 
いの だが， メニュー 迭が闽 が じある お 巧 巧 グラフ 
イ ック はよ だれもの。 絵を 站て しょっぱそうと 感 
じたり， クリームと バターの 味が 想像で きる のは 


前が ビストロ 

ビストロ  2 の 前 巧 r ビ スト aj は， 巧を のさ ま 
ざまな お 華 街で 巧を 作り, おつを レストランを 
目指す レストラン 経営 シミ ユ レー シヨ ン であっ 
た。 大お において 2 と 同じな の だが， 毎日 手 か 
で エアコンの 温® を 巧え なく ては ならな かった 
り. 客が/ \ン バーグ ばっかり ミ またす るから 巧 巧 
巧に なりそう だったり， をの 入りが 天を に 左右 
されて そうでされ てな さそう で さっぱり わから 


なかったり， とこれ またた 点が をい。 しかし. 
こちら もやは りお 力が 発。 埋 不尽な レ ベルクり 
ァを おたした あとの 巧が 巧は. 煩 害が 大きいだ 
けに 2 の 上を いく かも しれない。 

とにかく ミニ ミニ 恐と 色 巧が いかす。 テー ブ 
ルな どの リネンが のを も 非常 じぶ、 溫 まる。 いか 
にも 瑣 実にい そうな 日 8 装の 逊巧人 や， ちよつ と 
をな キャラクター を 2 巧宮 にせず 猫いて いるの 
もい い。 メニューの 料 f 里 涵橡も リアル あだ 力、' ■ 
巧が 巧そう で おいし そうだ。 


前 巧 もち まちを 巧が 巧攻 ループ ソックスの 日 巧け ホ 子な まや 化 
巧を 巧った 慢しい 杖 巧院 人脚な どが め 股で 巧技で き々 


メニュー U いかじん がか 巧さん といった 巧し のん のが 
がぶ こちら (ゴ 巧のを まめき 貝. ている とおな が 法っ 
てし まう …… 


，.•み.*. 乂 

■ 1 •  *  ' 


刺が 的な 
雷 葉が ほしい 

なべ お ケー ムは なにも 実な のメ ニュー じこた 
わる 必裝 はない。 大巧な のは， いかじ プレイヤ 
—に イマ シネー シ ヨンを おこさせ るかで ある。 

そういう 患蛛 で' むに 巧いた の 力け プリ ン セス パ 
一力一 2」。 おを 育てながら いろいろな アル バイ 
卜 やなち 巧を させる ゲームな の だが， 年に 1 回 
おを りが あって 料埋 コン テス トも問 化される 
これは 特別な イ ヘントで はなく， おじ おの 料 王 里 


バラ メータで 判断され る だけの ものな の だが, 
この コンテスト じ 出品され る わ 料理の 名前が か J 
襯的 だ。 f ま货の グラタン 小 悪 お 風 jr 地稱 とを 
節の お 巧の 網® きヌー ドル j などなど。 か惡规 
風と いわれる と ニン ニク かな あと か. 鹿 辛子 か 
な あと かちえて しまう し. ク リーミィと かいわ 
れ ると， ホワイト シチュー や クラム チヤ ウダー 
と  かおい 浮か ぺ る。  货べ 巧を を 現す る 苗 おは. 
巧い 古された ものでは が 巧がない し. あまり 巧 
搞な もので も共嘛 できない: この辺の さ U 師喊 
は 難しそう た: 


巧 _ ■て、、 もぶ;;： ちな か k かふい L,f う 七 1  一、 八 >  is  乂 
ゾ --ぅ"3ぶ：1ンテバ ト巧を 技た 1 ちた 卜 XS もこ 小結' 占 > 


Pizza  Tycoon 

ここ 4 〜 5 年に 発を された うちで イチ 押しは， 
005時巧のお巧ゲ^ム， MICROPROSE 化の 
r Pizza  Tycoon j/c, これは ヒザ蹈 を 経 おして ヨ 
— □ッハ やじを 店を 出し， 各地を ビザで 征服し 
てしおう という 経 省 シミ ユ レーシヨ ン ケー ムで 
ある。 おな も 同を の 稱刻お シリーズ のがけ 徐入 
品で 入キ 可能。 ぜひ 一度 近んで みて ほしい.， 
経営 シミ ユレー シ ヨンと しては 結 営 部分が わ 
かり づ らく， 当時は それほど 苗い S 车倾は 裕られ 
なかっ た。 だが， おまけ 的 要 恶の强 かった ヒサ 
轨搭ぞ 口閱発 モー ドは 巧 巧ら しいの ひと 晋- 
ブレーンな ビザ 生地の 上に， 巧き なが 料を ド 
ン ドン 化せて いくの だ。 トマト や 玉 わきを 載せ， 


へ A ロニ サラミを 化へ て， 刻んだ ブラック オリ 
ーブを 散らす： チー スも稱 翔が 邏ぺ たりして. 
もう 蹈高 巧み じよって は □ブ スター を ど どん 
となん 中に 思け てし まつたり。 できあがった も 
のは そのが で窗 をはに 郡爾 して もらえた.： 


ピ サか ぶみ 血 M お じん 下の シ /  V ンツろ V 夕て镇 か < 
がむ ことかて きる み r] リー 甲 品む たもみ 示; る 


非' な •じうれ しい。 

今 岡は 化が でが を閒 くと いう ことで， 糾丰 1 のが 
理力 t 楽しめる。 イタ リア 料理 や フランスが 理 など 
の 比較が J なじみの 巧い ものから， 了つ、) 力の 脚い 
たこと もない ような 巧理 まて％ さまざまな メニュ 
一に 姑れ られ るの もがし い。 


さて， 扮巧と 魚： 所を をげ 終わった ところで， ビ 
スト ロ シリーズの これからを ぞ えで みよう。 

まず， シリーズの 献 おが 化る とすれば， いま ま 
でぞ げた 欠点を がした うえで さ ら なるな ホが ぶめ 
られ る。 1 から 2 へは 細かい 改良ぶ， 化が み 凹へ 
の歧閒 など さまざまな をが 点が 認められる もの 
の， 祐本 システムは ほとんど 変わって いない。 エ 
ァ コンが ホ 動から 向 動じぶ わった というの も 前 作 
からの ファンな らば 小縣 りする ほど 倘 しいが， 2 
から シリ ーズ にお した 人 問 じは やはり がなる お 剖- 
な ホ  間  だ。 


また， ゲ…ム 本体 だけでなく， マニュアル や チ 
ュー トリ アルの な & も 求められる。 ビストロの 糊 


お 元で ある ピー* エス. デイ ーの ホーム ペー シ •は 
昨が から お 新され でい ない。 それ W がは 脚祀 あの 
パ I' が战 めたり， テク ニッ ク 架， 初心 お向けの FAQ 
な どが 載') ていたり と. いし 、が閒 知 だっ たのに 巧 
を。 现 仙よ 阪光 jii の メディア カイ トの サイ ト にも 
ょっ とした FAQ は あるが， 光 おしてい るとは い 
いがたい C もう 少し， プレイヤーを フォロー する 
よう な体则 を較 えで も らいたい。 

いろいろ 义 句は 出る の だが， それは ビス トロが 
これから もっとよ く なる 可能 朴:を 秘めで し 1 るから 
こを。 触 巧に 带 げた 例が なくなり， よいが かが 1W 
えてい けば， きっと ゲームの が おじ 巧るな べ物ゲ 
…ム じ なれる。 

よく 描かれた グラフィック， が! こなる お 濃， そ 
して 巧 巧を 人に 提 がする 楽し さ を 味わわせて くれ 
る システム。 ビストロ 2 じは ほうっておけない， 
キラ リと 光る 部み が 多い の だ。 

こ れ だけな ベ 物 ゲーム ゆ棋な PC ゲー ム おがで 
ビストロ シリーズは 私たちの お 後のを 错の涅 だ。 
ちょっ とずつ でもい いから， 改 なして もらって， 
求 永く この シリーズを 絲 けても らいたい というの 
が ファ ンの埋 みなので ある。 


コン シュー マ 

ゲーム 巧の 
をべ 巧 ダー ム 

いま まで 辑た なかでは PS の f パーガー* パ 
一力 一J がヒ カー た.， をが 的 じ ポッフ なお 彩て 
まとめられた 良品.: ハン バーガ ー チェー ン巧 
の 経営 シミュレーション なのた が， お ゾニュ 
一の 問 発 やを 社: 穎據， 化畏の レへ ル アップ、 
グ I ドが 上がる ことじよ る お 巧な ど， エン 
夕ー テイ メン ト磬嚴 を しっかり つかんで いる,, 
バー カー の 貫 がの 闡理方 ミモ も 掲げる* ゆで 
る ■ 巧め るな ど， を歧 にわた っていて 大興 巧,, 
キャ ヒア やが 駐 など ハン バー 方 一に ある まじ 
き 辛が 斗 も 楽 しし、.： 

だが. 特定: の おなじよ ってし かもたら され 
ない 具が がを いわり じ 避 巧 巧 能を なが かなく， 
な贸巧 巧と な 巧収架 おが 反目す るのは X。 ま 
た， チェー ン 店を 増やす ための お咨シ ミュレ 
ーシ ョン 部 巧も挖 盤になる と 同じ ことの 铁リ 
度し でつ まらない。 メニュ ー閒発 部分は ブレ 
イ しながら よたれが たらせる 切 i じ 速して いた 
ので， この辺は かし 注き:.， 


The ビストロ 2 

開を. 発売元： ピー •エス， ディー 
販巧 元： 巧 ホを 社メ ディア カイト 
問い合わせ先： の 03-5449-31 81 

support@medfa-kite.cojp 
0S  :  Windows95/98 
CPU  :  Pentium/1 の MHz W 上 
/  モリ：  32MBJiUi 

ビデオ：  640X4 郎ドッ ト W 上の お 巧 巧， 
256 を んゴ 上の カラ ー 表示 
HDD  :  20M 己が 上 
その 化： DirectX V が. 5.0 (上 


夕枉の 巧 おか？ 

■ ん のな 

ポピュ ラス • 


ビギ 


ング 


西 川 善 司 


1998 年 12 月 18 日， 待望の r ポピュ ラス 3J ことし ボピュ ラス •ザ •ビギ ニン グ j  au でボ 
ヒュラ ス 3 とち 妃) の 日本語 撮が 発黃 された。 

シームレスで オブジェ ク ト 指向な 斬新な ユーザー インタフェイス， 装 協な しの パワー 
グラフィック， そしで 練り 込まれた ゲーム デザイン …… と， 巧 極の 箱庭 & スト ラテジ 
ー ダームと して 早く もを 世 巧の ゲー マーを 巧に している。 

この ダームの 越 力を 探つ てみ る ことにしよう。 


化 わさけ々 スペルの 射 巧 巧が は间心 円で も 示 される 


ボビユ ラス: ちを 支り み V なし 、人 もい るか も しれない 
ので* まず お 本 ルールを がかし で おこう。 

ゲームの j  I 的は が 挪リ败 C ステ  ー V となる 盛 化 
の りこ 化む! 'i かの W 脈 去が ぶ させ， が娜献 を令诫 
させる こと；： 

プレイ ヤーは このり I: がの r 神」 となけ， その 神が 
'いこえる のは， 化 i 川 こ r_ 地 じ化 物を 化で させる こ 
と. 化 w をぶ 神す る こと* をして 化 ■K たもの リー 
ダーと なる r シ "V- マン」 を; 迫して スペル （化は-) を 
化则 させ. た 奴 tim をを^ こさせる こと， 叫 3 つ だ, 

スペル （ちかぶ 地 巧) には 敵 fff; 版 中が 伽ぶ の h 地 
かがを かぶ 嫂す る r が t 声 タイ ブ」 と、 |'| 分の 村!; 化を'、 ): 
〇 た!)、 。分の 紳化の i •.地々 叫の 化 川 たを 則 山け 
する f 化 御 タイ プ」 グ )2 つが ある。 これらを むらの 
贼 略に 化つ' レ 、て那 化し. がの r 神」 をぶ がする 蚊 柿 
化を 打ちむ かさなければ ならない： 

スペルの バワ ーの が辄; となる のは ブレイ ヤーつ 
ま り r 州」 に W ずる U 抑 心で お:）* これは ri 分の 
帥狀の 人 I  E: こ 比例して くる (り). スペルを 化う と 
マナ (蹈ん I) を 消が してし まう う;， 人 1 1 が 多 けれ 
ば マナの ||| け U は Y， い； ぶに いえば， 敵 村 (娘の マ 
ナを がうた めには がよ 村 (峽 を 巧し まくれば いいこ 
とになる。 

そむでは 人 I  !をがパづ— にはどぅ したら よいの かュ 


I'f か 節 k のりが を增 やすがぶ は 化 本のには 2 つ。 

ひとつは 地 1* をぶ り まわ ソて乂 ままに 巧ら して 
いる rw 人 一を 「コンバート （M 心) J の スペルで I'i か 
お円 の棉飯 じして しまう ぶ 法。 

もう ひとつは 姐战 した 化!, 1;- 小 W! こ 人 を 化 まわ 
せて が (がさせる がぶ だ。 

このほか. が 地 じたぶ 帥を ぶ!） 达 み， おした 敵 
机 狀を化 1 お して 味方に したり， 混 乱の 化 化で 一ぶ 
i! 引! 1,1， 雌が が (脱 こ してし まうよう な アグ レ シップ 
な视術 もない こと もない が. 船 おながぶ ではない。 

どうやって 化より も 人 i  [を增 やす か …… ここに 
ボビュ ラスと いう ゲームの 峨おの 川が, なが ある。 


み 1 : POPULOUS 

ている 


人 C かを い； とい^ 午一^ ム 萬ぶ^^ か i? 方 


人 U を增 中す ためには， ひた ずら， 1'1 かの 神恢 
の剛の 池な じ 桃まなければ ならない: 町の が 梢が 
ぶきく なれば なるほど 人 [:1 も增 えで いく。 

人] 1 が 適 怯に 巧) えてき たらぶ じみるべき ことは 
お 知の 增強 だ。 そして lai'jf 卜」。 

ゲームの 略# をけ はが 村 (族の 戏诫〇 ひとり も 化 
がわを 巧して はいけ ない 過 俯な 魄争 をし なければ 
ならない の だ， 


む 分に 化え る 人々 を, 训蛛し お 船が J をみ につ 
けさせ， が 陽を お化し， これを 敵地に ぶり 込む こ 
とじなる 0 

训練所 じは いく つかの が谢 切; あり* それぞれの 
州紗 所で， お 脚峨じ 強い r 魄 し-丄 敵を ぶが 離构 
巧で きる r 炎の 峨 vt: 丄 おを, なき 化せて お返らせ て 
しまう 「なぶ 帥」、 敵の り を 法み 敵地を がき 化う 
r ス バイ」 といった， それ ぞれ がな っ た 村殊能 如を 
巧つな. を 作り 川す こと がで きる。 

それぞれの 政には お 祈と が 所が あ!)， その おが 
をお乂 限に， をの 触 巧を 岐小 限に ずるよう にむ 聊 
させる のが， 彼らの 火い なる がが, 惭を となる r 神 
のな 思 J すなわち 「プレイ ヤーの 蛾 お」 という こと 
じなる の だ。 

そして F リ C な 人 II がかみ 川す 「神を がう 心」 は 強 
大 なパワ ーを がむ。 こ れが 火' を 地が の お 元と なる 
マナ （歧 如) だ。 この 絶大な パワーを ぶ 巧の ながや 
火を 化 お! こ樂 える のが， 神の 化かぶ， プレイヤー 
のか 身 ともいう べきが 在 「シャーマン （ お 女) J だ： 

シャーマン はが 地に お 川り なおや 化を などの 火災 
を 呼び おこしたり， 化 おその ものを 绝 えてし まっ 
た!)， あるいは その 巧の ぶで i' [かたちの •が隊 を'、 i: 
つ たりず る ことができる。 神 のん を J 1- 城 化で きる 
のは 彼女‘ だけの 巧 稀 だ。 

職み を 化 掛けで がを を贼 させる か， 火' を 地が で 
おを が 成き せる か， それとも その邮 ぶか。 この] 化 
がと むかに 化え る 化 i たたち のむ く おは 神で ある プ 
レイ ヤーに ゆだねられて いるので みる。 


r ポピュ ラス 1」（ 1990 年 先 お}， 「ボ ピュ ラス 2」 


こういった 巧 面の 造が がが 巧に 巧え な <  なって しまった のが r ポビ 1 ぅス； シリー スお大 のをを 点と いえる 


ラス 1&2 とは どこが 進ろ？ 


ゲ ■ム の»れ 


ポピユ ラス • 


- ビギ ニン ダウて？ 


1 99 夕  spring 


わ#  — ヴ 

•ミ •ごぶ 4 在 3  * 总， ii ， ん 


な 


populous,  net  の* もた 


■か がつ 


h が g 


ぶ li  A  S  d 


，ん 


ソ 


苗; のな 拽な r 盛を j スペルの 违 封: 巧 巧に， 目带巧 おの 號尚 がぶ々 
卜水巧 さ サ每れ ているな 子 


I 万 心 曲 

h  . , '.み  jS  .  i^A  每  _  irf  _ ，ぶ*  - ぶ- ぶ 


.町, 尼 


IWANGO の 削而 


(1W じが 化ぶ） は •  A 加 だん IBM  I) じ PG98 りし 
X  68000,  Macintosh と、、*) た J い J ごン、 さらに 
スーパー フ つ’ ミ コン や メガドライブ， 1) じ エン V 
ン なと' の ゲームな にも 移が; され. ス トラ テ ジー タ 
イ ブの ゲームと しては 巧が f の ヒット を お M した。 

そういう わけで， ボピユ ラス 1 及 2 の ブレイ ヤー 
はか、 1; わ られ るは ずで， そうい 〇 た 人た ちじと ッ 
ては n 巧 かから どう 《わ った のか」 という ，かこ が 味 
が泌 中す る ことだろう。 

まず. ポピュ ラスが r 斩が的 ゲーム i といわれた 
が 源で あるり: 地の 造形」 が乂 がに むえ なくな - J 
でし まソ たこと…… これう 耶 人の ゲーム 化のを お 
点と して がげ に J れ る； しも 2 では hJife の® り ドげ は 
マナを それ ほ ど 引 1 巧せ ずむ えた: もともと r 海」 と 
な 〇 でい る她 の斯诚 こ 地 ifii を かり 出し， そこに 人 
を 化 ま わせて いく …… という のが 1 &2 の 化本峨 が 
だった わけ だが， ポビユ ラス 3 では i; 化の 峭りド 
げ はが 邮な の マナを が m して しまう ため， む や 
みやたら じ 化え なくな* J でし まった ので ある。 よ 
っ て！ で 化え た， m'l むがが ||: をげ 揣 からが おし 
てし まい， が啡を r  I : 化の 进杉 j で強リ I に说リ h げ 
て 做がず る j …… という あの！' 的: お テ ク ニック」 は 
化えなぃ: 

さ ごバこ ポビュ ラス: i では スペルに r みけ V. 邮 嫌」 の 
既么が 辟 人され てし まった。 これ も 人き い' を妃な 
だ： 1&2 では マナが たまり: 火 あ， 敵邮 になん の 化 
触む もな く お 山を か 〇 たり 地 おを 起こしたり ずる 
ことができた わけ だ 力;， 3 では スペルの イ j’ 幼 脱 I) け 
が 神の 化 巧! 人で ある シぅ •ー マンを 小心と した I り j 心 


|リ 内に I おられて いる。 がが 即; 緋はス ベルの 村? 放に 
よって だいぶ 巧なる が， いずれにせよ， が邮 のど 
けん 中 に 化 山を むちた てたり する には* シャー マ 
ン を 奴即; ま で 斟く必 巧が ある とい' り )け た 

敵陳 じ 化つ’ けばが に较 される I が 也が も扣 くな 
る.: 补; 服の リーダー. 神の 化 巧り、 シ 中 ー マンと い 
えど， 瞄 化み 側え る从 外は ちょ ’J とか 久知 がない 
だけの が 通の 人.:， 取り 川 まれて リ ンナ を' 呈 ければ 
たち まも 化 ii ずる。 そして 門 がの シャーマンが 较 
き れ れば參 人な i 宛 山 が排 f 调 にぶが される 2)。 
つま!)， マナ さえた まれば ながし 放 地 ど 〇 たが J 作 
とはぶ い， ながず る 仙には リスクが つき まとい* 
均: がされる 伽には マナ 魄 f! が:) チぅ’ ンスが やってく 
ると いう ゲーム 化に を がさせ られた という こと 
じ 1&2 を 如って いる 人 川と しでは 人 HI! なん ー ル 
をが こ 化え るだろう が， ゲーム バランスの 投 ぶと 
しては 3 の ほうがよ りスリ リンダに なって いると 
いえる。 

しかし が 刖 される のが 「神 と种の 職いだ た 
もともとの ポピユ ラ スの III: が糾 とだ I 、ぶが なる の 
では?」 という 近ん 

これは より リ了リ ティを ぶ おしたお おこうな っ 
た > ， … ， と がな 的に 解を 1 できな'^ 、だろう 力、: ボピユ 
ラス 3 では， 神 （= プレイ ヤ ー ） をぶ の k のが かと 
し， 人 If!! がに が がすは 川せ ない…… という 城ぶ に 
してし まった という わけ だ。 をの 化 わり 神と のぶ 
i りを シャーマンに 秘 心を V ‘ え. すべての 化 1か こ 
「がの 神を おう 敵帥跋 を碟賊 せよ」 「そしてが 栄せ 
よ」 と* そのが が, な識 としてが きかけ ると いう イ 
メー ジ だ。 


2  : シ V -ヘ を こ しても， 巧る 化 扶 かホ妄 なつで いれ y： し 
: よ らくして なぶ 本が 化で を 巧す る 


一一; 立 封し ぃ义 ベルの 知 直 や 辨构の 設が隅 を 与えで く れる r 姑 遺 
わ 巧 V  叫が， をが J ての 激しい 巧 就が 線り たが ちれる こ 
とし： なる 


ホー トで た茹的 お 留を閑 贈へ 上 運よ ぉた ところ 就の お じ驟 
え ご お 错巧韓 にあん； ていた 薇 持 古 尤ちゴ お 巧转の 苗し 巧 京に 
觸さ入 V てし まう- - - 


ネット  >7 —ク巧 戦 が驗レ 


ポビユ ラス 1&2 では モデム やシ リアル ケーブル 
化縣 じよる が戳 しかむ えなかった が， ポビユ ラス 
3 では* ついに インター 争ッ ト k やし \N 1: でのが 
俄が できる ようになった。 

シン ダ, レブ レイヤー U プレイ ヤー) モー ドでは， 
人 f 川の ブレイ ヤーが ややが 利な:! がが こ i なかれて， 


r± 怡强 j む ス ベルで おに 辞 おを がり おした と：： ろ 颜 地への 得 
巧挣を 投リ化 すめに 協 透 な スペル ム か， 巧 もこ こを 化 V て 巧め て 
くる 可 許 も ある 強 巧の おといえ る 


これを r どうよ m] しで いくか J という 俄 略 パズル 的 
な ゲームが ぶが 強い。 これ じがして マ ルナ プレイ 
ヤー （ネッ ト ワークが 规) モードで はずべ での ブレ 
イ ヤーが がぷ なをけ で ゲームが 閒始 される ため， 
ゲームが 盤は 水 が ドでの 賊 略; r 吸/の お酬で 非 制 こ 
おぶ した ムー ドが 涼い， そして ゲーム 後 ホは 独力 
ななが スペルが；！ をび ぶう 超逊 がな 帖欄 じなる。 

ボビュ ラス 1 のとき もそう だった が， 别人戳 の 
ときの ボピュ ラス 3 は， 1 人 ブレイ の 河に‘ も 邮 む 
く， そしてが いの だ。 

さて， この ホット ワークが 视だ が， インター ネ、 
ット i こが 絲 する 巧说が あれば すぐ に 始められる。 

'が) が 3 パ 站 が， 大 T •.のが 峨ボ ビュ ラス 3 ジ) サ 
ィ トは 海外 じひと つ， W 的に ひとっ だ。 

巧 ホ 外の ほう は ゲームの 閒嫌 jdikillfrog が述 '巧 
している サ ーバー で， ア ドレス （UK し) はズ バリ， 

http://www，populous‘net  だ 0 

ここに アブ セスし， ユーザーが 結を ずれば， ず 
ぐに 化から めが 列^の 人と が 彼が むえ るよう じな 


シ *1- マンが おに 捕らわれて しまい， こわを 技 出しなければ 巧 空 
ス ベルが 徒え なくなって しまうよ うな ス 子— ジも あを 


窺 巧な 巧 お スペル r 火山 巧; を 巧った ところ マ クマに おれた 
巧 钩な雜 けて し 去い 1 墙硬过 巧 お ホ 能な 巧 上と 化ず 


ある riWANGO」 が ある。 URL  It 

http://www.clwango.co.jp/iwango/ 

たな ここで. 晚 がで 化 ftt されて ぃる IWANGO が 用 
の クライアント ソフトを ダウンロードし， ユーザ 
一巧 姑を むって から， その クライアント ソフト 賴 
山で が贱 サイ トと 接絲 ずる ことじなる。 

ここは I! 本人 ばかり なので I! 本祀 チャットう i 
() K だ。 1 W A N G 0 は ボピュ ラス 3 W 外の ゲーム 
にも 多くが おしてぃ るた め， 了ク セス# が 必ず ポ 
ビュ ラス 3 のブ レイヤー とぃう わけでは なぃ がに 
化 愈して ほしぃ。 

ぃずれの サイトに おぃても， 1 が 1 はもち ろん， 
お 人， い] 時 【こ 4 人まで が ブレイ 可能で.  3 人の 1上 
の プレイヤーが ぃると きじは 1 が 2， 2 が 2 などの 
[U] 削を 結 ん での チーム 対戦 もで きる。 

ポビュ ラス 3 のが 臟は ひと り ブ レイモ… ドとは 
まったく ぶった I 邮 I さが あるので， ぜひとも 一度 
化 験して ほしい。 


このような 小 愚に 攪堪を ほを わせて わくと、 村し し 呼が 早く 遲お 
れで人 □が 靖 えてい く  右は さ衷 ざまな 巧 跡を 与えて くれる 「ス 
トーンへ y 卜」 と 巧 ぶれな 巧很む 


巧 ミを プランマー ブ J  — [左を になえる 白い マス; を 巧が 【こが 湿して 
いくこと てげ 巧を 巧 巧して いく  が? かこ U 木が が 粗 巧で >  みか 
が 巧を ± おは ど け挪 がが く！ を てられる 


る。 人を を， がな 巧な どは なく， ゲームの 製品 版 
さえが リ ていれば 離で も墅 加"]* 能な ので 未成年 お 
も 0K だ。 ただし， 塾 加ぶ •は 海外の 人 ばかりな の 
で サイ ト みでの ナャ プ トの がりが は巧禍 こなって 
いる。 

なお， f I 本, 前 お ポビュ ラス 3 は 姐 外 化の パー シ' 
ョ ン 1.01 (バグ フィ クス パッチを. 巧で た あとの バ 
ーシ 'ョン） と のみい: 換 が; が あるので， が 峨峭始 前 
{こは がで-的 バージ ョ ンホ y* を， 

My  Populous  is  version  1 .01 . 

There  is  no  compatibility  between 
different  versions. 

Which  version  do  you  have? 

(私の ポビュ ラス 3 はバー ジョン 1.01 だよ。 
バー ジョンが J1 うと 互換 おがな いんだよ 。君 
のは バー ジョンい くつ？） 

などと いっても 絮站 した ほうがいい。 

•化 [[本 I 句 内の 祁 と; サイトと しては 排找 ゲー 
ム サイ ト 「DWANGO」 の インター ネッ トがお 版で 


西 川 さ 司書 ま 下る し （？） の 巧 K 本， 4 月下 旬 発売! 


ホビュ ラス 1 ① 全盛 巧 t ボビュ ラス 1 の 巧者で 
ある ヒー ター •モリ ニュー 巧との 日 黄 エキシ ビ ショ 
ンマ ッチで お 利 してし まつた こと が ある。 

この ことを 货 えていた ソフ ト バンクの お 巧者の 
計らいで ポビュ ラス 3 の攻 お 本め I 丸苯 をな 掠され I 
現在 この 巧黨を 巧つ ている。 ソフトバンクから' 9 谷 
年 4 巧 下旬の 発売 予定; だ,. 

本当は ァ メリ カで 発売され た巧雖 本のが が監授 
の 巧を 受けた の だが， 陌 巧の デキが あまりよ くな 


かった ので 90% をか自 ら がを きで ろして しまって 
いる。 表紙には r 監修 J となつ ている かもしれ ない 
が， ま 質谭者 J と 思つ て ほしい。 

的容 は. シングル ブレイ ヤー (1 ブレイ ヤー) 用 室 
25 ステー シの 完全 攻 巧の ほか， マルチ プレイヤー 
(ネットワーク 巧 殺) 用を 1 日 ステー シの巧 略 I ネッ 
ト ワーク 巧 戦の おめ ち， そのほか フレイ 中に な 発 
的に 発見した 巧 巧の 数々 を' 滿 越しと ものに なって 
いる。 かなり 沉 さを 入れて 存 いている ので， ポビ 


ュ ラス 3 のブ レイヤーじは ぜひ 絞んでも らいたい。 

また. 愚 近 入つ てきた ニュース によると 6 月に 
は 円 ayS は tion がの 「ポ ビュ ラス 3」 も発亢 される モ 
定 らしい。 内容に 大きな 差がなければ. こちらに 
もが 応 したお も おこす モ をで いる。 

愚を じなる が， とにかく 「最近， なじ か游 えられ 
る ゲームがない よわえ J とお 巧き の ゲーマ ー& 昔ゲ 
^マーだった緒君， とりあえず r ボピュ ラス 引を 
おめでみ なさ いって。  （西 JII 窗 司） 
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THE  USER’S  WORKS 


今 I"] が かす るのは， t む! m 無限うな ぎの 作ぶ し 
た X68000  の 耕 スクロール シュー テイン ダ ゲー 
ムだ。 I)Lic]  Fi が Iter  2 とぃう お前 だが， 1 じつぃ 
ては よく 知らなぃ。 FD‘l 化 姐の 人 f| ミで ある。 

キ中 ラク ターな どは 31) で レン ダリ ン ダした も 
のを 接 本 じしで 使って ぃるよう で* アニメ ーショ 
ン パターンな ども I’ み。 もちろんい）， DoGA 
CGA システムが 化 われで ぃる。 

ゲーム 内 辞は ごむの とが) のが 邮师 タイプが ス 


START 


ダ 

白 ザ ピ D 


戸 R 巨 百 


己 丫  • 


折牟口  罷 W さ 苗 謂 綺^ 


クロー) レシ ユー テイ ンダ ゲーム。 敵の 邮 町は 2 レ 
イ ヤー! こなって いる； ながは いわゆる 地 L を中别 
ぶぶ で， ぶ粧の パワー アップな どは ない。 む 巧は 
レーザー ソードを 装 船し で わり， 特殊 攻繫 として 
敵に 斬りつ けたん 弾を 相 おしたり できる。 ちな 
みに ダメージは シールド 制で ボムは ない。 

视作巧 巧は々 やなが で， X68000/16MHzWl  I: 
を 推 孤 メモリ 4MBJilh。 ハードディスク ゴ必 
が。 悚かは ジ 3 イス ティ ック のみと なる。 い ve 
ntyone も 担、 お だ。 

巧 f 乍は ボタ ン それぞれで バルカンと ミサイル 
(それぞれの レイヤーを おち かける） じ M 時 押しで 
ソー ド 卿 刑し， 密巧 したがに 乂ダメ ージ) と なる。 
も なみじ HELP キーを ず || すと r がな お 作 系が 説 
力训 てく る。 


C ゲーム 巧 8 


ゲーム 内' 鉛よ 刚血 •からだいた いが 像 がっくよう 
に レイフ オース ッ [れ 、您 じで*  ‘が イメージ フ 7* 
イトで， 一郎 スター ブレード っぽく 占 さ 淵して いく。 
舞わは 乂乂阁 外の 魄 脚から 大知阁 '央 人， 地 k 刚, 
またぶ 別 瞄 外へ ’州! 准战邮 ワース 把 終‘ が お 
がと 被閱 し， お 後は ク リス タルコアを 嫂 して 終わ 
り。 狀閒 としでは •がの なと ころだろう か。 

お 傲の ひとっに ライバル キャラ のが か; が 带 げら 
れ るだろう。 "J ■《巧! アーマ ロイ ドと いった 戚 じの 
キャ ラで， ぶく から ビーム 怕を どか どか 巧ったり， 
邮 がを 端から 巧まで ビームで スキぅ •ン して くれた 
り， 何度も H のが f に现れ て 弾を ばら まいて く れ る。 

肿 向‘ h じ贺報 ゃ各釉 メッセ ーシ 'など も お' たさ 
れ， お憐 ダイナミック じ ストー リ ー（ っ） は贴 隅し 
ていく。 

师朋に ばらまう、 れる帅 怒: など も 比較の 多く， 弾 
の 速度は 巧 地に 逍 けられる 牠巧 内で ある。 姑 本の 
じ 避ける ゲームだろう。 

ただ， こちらを 化 〇 て 巧たない 敵も參 いので， 


ド-でに 火き く 動かず. 卵の IfiJ をが うなり， 巧が i し 
をして いくこと になる。 

が キヤ ラ クター は 多彩で， おがは 作り 込んで み 
るのに ザコキ ヤラ でも っ たいないのと う、， いろい 
ろい る。 ブロックの 小 ボスけ でもない か) あた 
り は [が 1'-1 い。 加 せん ほを している ブロ ッ ク う; ばら 
ばらにな ソて拟 I き M りなが をして くる。 ブロック 
をよ けつつ 破 巧して いく ことになる （ホい マーク 
の プ ロ ッ ク 附 を 巧せば 全 術け える): み ステージ 
のム i 後の ボ スキぅ •ラ は 少し 大味な 祕 じ。 

あとは， ソー ドの 使いぶ で ゲームは 《わ ソて 
くる。 

赤 くで ちょっと 祕く て 帥を バラ バラ 川す 「?? •姐 
の ゲーム だったら アイ テム キヤ リアな のにな あ」 
っ てな 乂 とかが 出て きたら， すっとぶ' がって バサソ 
と 斩って おて る _ このぶ を 化え てく ると ifih'i さが 
ま た 楚わっ てく る:： I 閣 H こおって る と； おし 、[[じあ 
う の だが， ボスの 邮の 巧ち ぶな どを 挑み W って弾 
消しを おねで ザり ザリ 削る （ り リ ぶう と训 化か)。 ボ 
スキ ヤラ はかなり 蝴 いので まとも 【こやって ると し 
ん どい シール ドが 巧って いたら やって みるべき 
だろう （コン ティ ニュー 刺 曲 [がない ので あまりな 
L 、な 味は ない が， ステ ーシ‘ のがめ か ら热 りぶ しな 
ので 贼 機を 次® か)。 それとも もっ とお おに 避け 
まく つて 巧ず べき だろう か (そう なんだろう む あ)。 


こいつが ライ/い レキ で クた 


後' す-になる とたいて!^ 1|が がの t- 分 しかが ちきれ 
なし 、のて-， 前ぶ を クリアしたら あと は ひた ずら 避 
ける {が じ晚の 师 迎 かな あ)。 

( ゲーム « 巧の B 理 ^ 

デザイン として 化る と， 1；レイヤー挪成じなッ 
ている, 窃; 味が ほ とん どない よう! こ 思 われる。 卜,1 じ 
刪 だで揣 かれた 絵 だと， どの レイ ヤーの がか 巧が J 
できず， ’なえて いくしかない;； ドの レイヤーから 
が: 人しつつ k がって くる 做な どもい るの だが， ド 
じい ソぱ なしの もの もいで， さらに ド じいる けど 
攻 がして こない もの もい る。 

解ち 分ける のは 非常 じか、。 

む 物; 制 ホは 非惭 こよく 出る のでり H っぱなし): ぶ 
でい い。？！;* 解ち みけは 非 怖 こ雅 しい。 I'i 脚 述が 
Hi 卜 -に劝 がよく ボタ ンを 押ず のは イ川 能な ので， 
がぶ k バルみ ンは帅 し っぱなし じせざる をえ な 
い。 地 h 攻巧 した レ 、とき だけ ミ サイ ルを 帅せ ばい 
いかと いうと. それ だと レ] 叫が |1 しになる のでが り 
がえ が必 が! こなる— すると 卿 お ががくな るので， 
巧ち かけを 夕 える 人は ほとんど いなし、 だろう。 バ 
ルカンで 巧' ^で みて 効 おがない 败はミ サイ ルで な 
がする …… などと やって いるより， が W はが おの 
’レ! たり 卞リお (街' 夕利 お) が ある' 夕 【い キャラ だけ 聘っ 


上の テ カイ キヤ ラと かは ソー ドで バ サバ サ巧 りたい ところ 
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てること (こなる。 

バルカン 巧ち っぱなしで， 於な I" 雌で ソードを 
使う， というの がどう あえても -お 的な やりがに 
なる。 ドレイ ヤーの 敵 だけ 出て く る瑞邮 ま 除いて， 
ドからの な 斷よ进 ける だけにが をした ほうう Sl が述 
いがない。 細かな 巧 も 分けを が ホされ る デザイン 
でも お 糊し いだろう し， 2 レイヤー にした ことは 
ほ とん ど橄 われて なし 、のでは なし 、かと 化 われる。 

また， ゲーム 關 が} 化が しばらく の あいだ 出て く 
るが は どれ も ミサイル でしろ、 ながで きない。 その 
ぶり は 巧が 的な のか， 狀化を 巧く だけな のかよ く 
わからない。 ドレイ ヤーの 敵は プレイヤーとは 別 
レイ ヤーながら， 巧 中年、 •ラと ["1 じよう じが じ、 い! 
たる 弾を 化く。 そのぶ りが レイフ オースな どの 式 
化 デザイ ンと はもょ っ とがなる。 あからさま じ圳 
レイヤーと わかれば い L 、の だが， 化た 瞻 じ 卿 1 1 キ 
ぅ •ラ だと ほとんど I か 川で きない ものが 多い の だ。 

化 本のに 2 レイ ヤーの ゲームと してが: り 始めた 
のだろう が， ソードの が 殺に おった デザイン [こし 
たほうが まとまりが 出た のでは ないかと 思われる。 


( 巧 巧 的な B 聞  — ^ 

ス プライ ト はかなり の 数を fH している が， うちの 
I !  I 残 化 デ ィス ブレイ で 化ても ち ら ついて レ 、る 嫌 分な 
どが あ!)， •靴 かなり 巧し い磁 じご パートタイムで 
お/ ji している 徘 かはなくて も ゲーム 脚 おじぶ 牌は 
ない。 削る オブ シヨ ンが あっても よか リた樓 じだ。 

エフ ェク ト がでは いろいろ 横 〇 たこと を やって 
ぃるが かも 多い。 

かおは 地 卜 .がの ‘部で 弾の 判 おが ほとんど でき 
ない 包つ’ かいな ところを 隙けば， かなり 试が 。巧 
じ 地 Iv からま たが 翔 していく シーンな どは 非' がに 
芙 しい。 

ワー プ 阿は ギヤ ラボ さ ながらの 激 しい ダンスう; 
紋リ にげられる。 絲が だけど 齡 しい。 敵の ワープ 
アウトして くるが けがわ かるとは いえ， 人き く 避 
けい f りつつ 巧して いく しかない。 ワープ 巧 lii] で" 
が のがが が ビームが に 巧る の も妍が な拇貼 かむ し 
れ ない。 

そのほか ア ク テイ ブ兩が 袖媒视 が] 巧ち モードと 


か， がな は 術で， 幽邮の もらつ きう、 ゲーム J 城! りの 
[リが さかを 楷化 できる ようじ なって ぃる。 CPU 
パ 7 —  を かなり 消 巧す る ゲーム なので， J が J な マ 
シンでは 必如 なのだろう； 

FD4 化 苗 1 で 八 ー ド ディ スク への イ ン ストールは 
必納 とぃう 点は どうだろう ろ、 エンデ f ング T 二 
メー シヨ ン などが あるので これは しかたなぃ のか 
も しれなぃ が， ド D から そのまま 遊べる おぶ の ほ 
うが T •がで 明 ましぃ その ほ 力、， BGXI の バイン 
ドが よな どが 解说 さわて ぃる。 「でき れ ばい J と 
ほかの 曲に' ぶえ て ゲームし てね」 とぃうの が 作 巧 
の, な I な 1 のよう だ： 

この 作ん リよ 1997 が; 阳作 とぃう ことで， /»4斩の 
ゲーム とぃう わけでは なぃ が， Oh!X 化 川 後に も 
M 人 ソフト がは ももろ/レ 化かで な 多く のかん || みず!; 
られて ぃる。 まだまだ ぃろぃろな ゲー ムツール 
がけら れ てぃる はず だ。 もも ろん*  X68000 の も 
のに 限らな し 、のでが かぶ 勺 i の ものを おお' 书 までぶ 
せて ほしい。 よろしく。 


ワープ 巧 凹で 巧り にけ られ るな 
い， 々<  巧 W な だけどね …- ‘• 


ワープ しつつ 巧を はらま < ボス ーをダ ゾージ を 与えれば ワーブ 
しなくなる 


STAG 目 3 のボ スキ 
ャラ 巧を はらま 
< たけで ち 上つ と 
乂みか 

ライ バルキ ラめ ヒーム 巧 巧 こめ ま 
ま 巧まで スキ V ン する 


这 た^^ 


この 巧り はがの 濟 がかな リ冉 文に くい 


ブロック がか 巧 して 留って < る ソード で一た 
じ片 をつ けたい 


な必 4 出 


化 上へ 麻 下 中 レーザーは 還くない ので 巧な ち 


そして 巧 上から 天 巧へ 巧び 立って いく 


そして 最拷巧 面へ‘ …" 


これく らいた と 巧上キ t •ラと わかりやす いんたが ■ 巧つ でる 柜は 
ない 


抵が历 


わい 


をな りが の 巧 


い 


の ボス かぶ 


STAGES 巧び ぞ巧 面た 


みみ KA 


- 句?^ 就 互 
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世轉 では ブロ グラムを 作る という ことが， 非常 じ 時 別な ことのよ ラ じ 思われて いるの かも 
しれない。 バソコ ンを 巧 つてな にかを するとい うとき に， それが ブ日グ ラミング である 巧を 
は どの 程度の ものな の だろ ラ か？ 


言語 処 a プログラム （インタプリタ や コン バイ ラな ど） が アプリの 一巧であって I を アブリ 
ケー シヨ ン (こがす る 製品の 割合で 比較す ると 確かに 紙 U なく おい ものになる。 閲発塚 おで 
巧 製品なん てめ ったに 出て くる ものでは ない。 

しかし， こういった 閲党 ツール W 外の アブリを 使う 場を をち えてみ よう。 データに 巧して 
—定の 処理を 施して いく。 巧き 当たり ばったりで やって いく 人 も いれば 段 巧り をっ ける 人 
もい るだろう。 なんらかの 段取リ をつ ける とい ラのは すでに ブ ログ ラミング とを わらない。 
—定の ミち 則で なんらかの ことを やる 巧 合なら， できるだけ 自動 化しようと 考える のは 结巧 
だろ ろ。 それを 巧ろ システム じ 特化して いるか そ ラで ないか だけで， 本質的な 邊 いはない 
のか もしれ ない。 CG だっ て そ ラ かち しれない し， 打ち込み 系の シー ケン サ ソフトな どで や 
ってし、 る ことは プログラミングと ほとんど 変わらない。 

ブ扫グ ラミング 言語は より CPU じ 直 おのな 指示が できる。 アブリの マクロな ど だと， より 
富 機能な 記述が できる。 逸い は 言語の r 高級 度 j でしかない のか もしれ ない。 

さて， 現を では さまざまな ブロ グラム 言語が あり， 同じ 言語で も巧理 あが 透った リブラ ッ 
トフ オーム が 适えば 級い ち もを わって きたりす る。 

いろんな ものを 統一 のじ 巧おうと する アブ □ー チ もない わけでは ない の だが， こ ラい うのは 
蹄 単には コンセンサス か 雨れ ない ものと 巧 巧は 決まって いる。 

今回を くの ぺージ を 割いた Tcl/Tk は なかなか 面ち いア プローチ といえるだろう。 GUI ブロ 
グラムは 面 働 だ。 実際， X  Window ユーザ ーで わざわざ GUI ブ □グラムを がろうと いう 者 
は 非常 じかない。 ち やん とした G 川误 境と I かなり 強力な ウィジェット などが 完備して い 
るに も 関 ねらず だ。 そこで ブロ グラム 部分と GU] 部分を 分離した お 式で 巧う ことで， 啟を 
(? ) 言語の スタイルの まま GUI が 扱える ようにす る わけ だ。 

これは さくからの Oh!X 読 章の ちなら， SX- BASIC と ウィン ドウ エンジン のよ ろな 閲係だ 
と 思えば いいだろ ラ。 言語 処理 あ 本 化と グラフィカル インタフェイスを 分離して 巧う とい 
うのは 同じ 発想 だ。 

言語 部が はなんでも 巧わない。 扇 級な 処理と おおな 処 a を 切り 雜 しっっ*  r 組み 食わせ J と 
い ラ 形,  複で統 台され た システム なので インタフェイス さえ あれば 言語 部分は 問われな いの 
だ。 となれば Perl/Tk はと も か <, C/Tk というの がなん で 出て ない のか 逆に 不思 謙な 気 も 
しないでは ない。 

ツール キット 部分 だっ て 固定して ちえる ことは ない。 たとえば、 SX-BAS にでは， ウィン 
ドウ エンジンの 巧 わりに ビコ ピコ エンジン とや リ 取りを 巧えば 簡 をに ゲーム 作成 もで きた。 
フィ ー ルド 型 RPG 用の エンジン も 作られた。 といろ より， あらゆる アプリが なんらかの エ 
ン ジンと して 巧 能 するとい う 発想だった の だが。 

なじよりも Td/Tk はフリ ーで自 3 巧され I すで じ マルチ プラッ トフ オームで 廣 開して いると 
いうのは 索 晒ら しい こと だ。 G 川に 巧応 した アルチ プラッ トフ オーム な フリー 閒お堤 おと 
いえば， これまでは 梧 端に 巧 能制擴 のをい JavaScript く らいし かなかった の だから。 


Level  1 
Level  2 
Levels 


プログラミング 入門 編.. . 80 

応巧 プログラミング 入門 擺 . 240 

実践的 プログラミング 編 …… . .  284 


VB で テキス KI デ V 夕 をが つで みる 


中 巧が— Nakano  Shuichi 


VB5CCE を 巧って いろんな ツー ルを プログラミング とい ラ ことで I 今回は テキスト ェデ イタを 制作して み 
ます。 手に 肋柴 まない と不巧 きわまりない ツール だけに， 白が で 作れば どんな 樣能も あいの まま。 巿巧品 や 
シェアウェア などで 泣き ちらない 人は 巧* にして みで ください。 


テキス ト コン トロールを 使つ てみ る 

Visua 旧 asic  (从 ド， VB) の プログラミングは 怖が だ。 BA 引 C り 体， そう 
錐 巧な 君 I おでは なぃし， 多彩な コンボ ー 禾ント をち ょちょ ぃと やれば 怖がに 
GUI プロ ダラムが できる。 Wmdowsi こ I 划 わる 部み じ) 巧み 山 さなけ れ说そ 
う潍 しぃ, おも 出て こなぃ。 しかし， コンポーネント のがを 超えた ところを が 
おうとす ると 途端にを も 化 も 出なくなる。 ぃや， 平を 出そうと 思えば できる 
の だが， そのが n こやって おくべき ことは ぃく ら でも あるだろう。 

やりたぃ ことじ びったり の コンボ ー本 ン ト がなかった と しても 「こんな こ 
と もで きなぃ」 と 怖がに 化が り をつ ける の もがす ぎる。 

確かにが 率の よぃ 開榮を お- •とずるなら， 適当な コ ン ボー ネン トを 作っ 
てし まうな り， 迪吗な API を さっさとが び 山し で やる のがぃ ぃだろう。 
BASIC I こ趙 したと ころ だけ 技 AS に でぶ ぃて， 邮 巧な とこ ろは それなりの 
ものを 使う ぶ 化 だ。 そもそもは そうぃう ra 诺を 巧が 正しぃ のだろう。 コンポ 
- ■本 ント! こも， 本当に お 本 的な 使ぃぶ が 上の ものは 期待せ ず， 必 、没: な もの 
は 別途 W なして BAS には その 恥 [御の みに 化う。 うむ， 巧ぃ やり方 だ。 

しかし これは かなり スキルと が 刀を 化 愛-とする 脚 発 スタイル だ。 それに 
他人の がな のお閒 内で ぃろぃろ やって ぃくこと にも 消れ なぃ と 化の 中满っ 
てぃき じくぃ こと も 多ぃ。 化? だで 使う とか， 化用賴化:^而ぃものだとクホリ 
ティ お す (供な ので， おがのに r 巧を ずるた めなら どんな 巧が もぃ とわなぃ」 
とぃうの も ありだろう が， 堪 味で プログラムを 作って ぃるか じほ， 「巧游 を 
する く らぃなら 楽を しなくても ぃぃや」 と 考える 人 がぃでも しかたな ぃだろ 
う。 化 もど もら かと ぃえば その じ I だ。 

そもそも が Windows や VB での 圳獲 なんて， 他人の 化め たが: 様の なかで 
もがく ことじ ほかなら なぃ。 こうぃうのは パズル に似てぃ る。 与えられ たを 
け •内で ぃろぃろ やって みると， 想 外な 化ぃ おな ども M えで くる もの だ。 ぃろ 

ぃろ 1 おってみ なぃ こと 
に はなじが できで， 
なじが できなぃ のか 
などは わからなぃ。 

今 阿は テキス トコ 
ン トロ^ — ルを 化って 
みよう。 なじを する か 
とぃうと テキスト エ 
デイ タ である。 

まず， VB なり VB5 
CCE を起勒 して， テ 
キ スト コントロールを 
フ オームの. いこ 张り 
つけて 灾 行して みよ 
う。 プロ パ テイで Mu 
1 训 ne だけ True にし 
ておけ ば， な! こも コ 
ー ドを 審 かな くても， 
テキス ト ボックス 内 
では ごく 当たり前の 
文字 人力 やが 樂化理 
がで きる。 ちゃんと 


メモが おがの ものは 物く。 が， それで r エディタ でず」 などと いってる と 本 
をがじてしまう人う邻£山ずる口)でもう少しだけマシなものじしてみよう。 

Windows の メモが とかを 化って いて ホ満を 持たない 人は たぶんい ないだ 
ろうし WordPad を がって いで イ; 巧を 樓 じない 人は もっと 少ないだろう。 
おは 巨 じ X の 人だった ので， 「F1 で 丈頗化 F2 で歧お 巧に 移 胁 Ctrl  +  K 
で 巧 おまで 削除, Ctrl +L て- 化り f ホけ*  F10 でむの 二ぶ 化」 がで きないと が 
便を 戚 じる。 Ctrl +  11 や Ctrl +G は、 1 はちで ある。 キーボード マクロ も 化え 
ない と不 巧な の だが， まあ これは {ft いて おこう。 どうせ X68000 ユーザーで 
ない とわから ない 巧赃 だ。 

それは ともかく， キーの 巧妓 おや d 山な コント ロール 処理は 必纸の 機能 
だ。 たとえば， 巧が の テキスト コント ロ'- ルと I り J がに 化え， キー バインドが 
おかで， お染㈱ おも 拽がな ものが あった としたら …… 。 今 1"] はこの 絲で巧 
っ でみたい。 

処理の 流れを 考える 

まず， いろんな 赃巧 をした ければ， が述 のと おり 真っ先に MulHlhie のプ 
ロ パティを True じしで やるべき だろう。 これを やらない と 1 巧し か 表' すで 
きない。 テキスト コントロールの デザイン 時に 巧って おいても いいし， プロ 
グラムの 閒が 時! こ ブロ パティ' をが しても いい。 ここでは デザイン 時に 済ませ 
ている。 

フォン トの衍 おな どもが みで やって おけば いいが， たいで いの プログラム 
では どうせ 動作 じがが しない。 テキストの *が だけ 也を をえ るよう な ことが 
できない ので， あまり 使いぶ はない。 そのほかでは 川途 からして スクロール 
バーは つけて おいた (まう 力; いいだろう。 

ざっと こんな もんだ。 これ だけ 狀 おして あれば， h か 化い もの じなる。 

すでに， テキスト コントロールの 抱える 义夕 列への アクセスを はぶべ たの 
で， 理娜 ではなんでも できる はずた *0 では テキスト エディタに 向けて 炎き 遍 
んで V' 、 W つ 0 

まず， どういう おじ 拽巧を 進めて いけば いいの かを ぞ えよう。 テキスト エ 
ディタは お联 I 後， なじ か キー 人山が あったら 义ザあ 示， ないしは， それに あ 
じた 勘 作を がう。 という ことで， メイン 嫌 かは おじが 純 だ。 

キー入力され たで 字コー ドを 取る 
入力に 応じた 処理 

この 迎觀 だ。 化 迦の义 ザ カが ち 込まれたら， それを カーソル 位が じ发お 
し， コントロール コードが tr ち 込まれたら， それに 応じた 祕巧 悼す る ゥ类除 
には これ じいく つかの メニュー 独 巧な どが 袖り をんで くるの だが， 姐 本は 変 
わらない。 普迦の 文字う; その まま 入る という 化 巧は とり あえず テ キス トコ ン 
トロール 索迎 しで 巧わない だろう。 コン トロー ル コードは ほとんど 化 巧され 
ない ので， 赃 巧を が') て やらなければ ならな レ、 これは KeyCode ごとに 烟; 
a をみ ければ 巧むな だ。 

キー入力が す/われ ると， KeyDown イ ベン トがお ホ •し， 処規 ルーチンが 
あれば そこへ が ばされ る （Text し KeyDown)。 これは VB の莊 本が? かも あ 
りが たく そのまん ま 化理を 進めよう。 

人知され た 文 ザが コントロール コード かどう か， コー ドで 判 おし， み稍キ 
一 じがが した 姐理 ルーチンへ 娘 ばして やる 0 

ただし， もともとの テキス ト コン トロールで サボー ト されて いる コント ロ 
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ー ル コード だ と ちょっと 师’ 巧な こと になる 嘶た も ある。 アタ マ 跳ねで 贴 P|! を 
がって やっても， その あとで VBI’I 邮の姐 巧 1 がり われて しまう e 川に それで 
もよ ぃ 端 たも あるだろう ろ \ マズイ^!4なもある。 そこで， パラメータ として 
被っ できた KcyCode の W を パき 换え ておし 、て やろう。 邮嫂 しか 割! な贱 しか 
と 力，， もょ っと] ft 做な ぶら あるんだ が ここは ぶが じ パき 候え で おくだけで 
ぃぃ。 赃即 がかし 遮んで からだと パき 慎 えても 师 にたわなぃ みたぃだ が. 
K む， Down にがび 込んで すぐな らか劾 だ。 こ こでは K む’ じ ode を 0 に |1 巧议 
えてぃ る。 

例と して カーソル キーの h ドを 化て みよう。 こんな ものは が 化の テキスト 
コ ン トロール でも、 I け も [-• を挪せ ば 卜.， ドを 押せば ドに カーソルが が K よう 
じで きてぃる。 则作は ほとんど メモ 帳と |"1 じな ので I なに か 適、、 な テキスト 
フ ァイ ルで 確ぶ してみ ると ぃ レ 、だろう。 

このま までは もょ っと 化えなぃ ので， カーソル 化げ 化かの す め 作に' たおず 
る （好みの りり 迎 だ。 がは オリ ジナル のま まの カーソル 化; ながが がで よ 
かった の だが， SuperED 姑 降， 々ーソ ル 化! ながが 帥 まう にが t れて しま っ た。 
な邮は 令然个 化ではなかった のどが …… )。 

々ー ソルを h じ 持って ぃく とき じは， まず 化か; の々 ー ソル カラム 化! なをな 
えて， ひとつ k のむ の [川 じい: 町 じが 脚 させれば ぃぃ。 ぶ ほじ I) ぶ 0、1! こ人っ 
てぃる ブロ ダラムは バグが がって ぃるの だう;， なんの ことは なくても かなり 
巧が させられた 邵クが こ'。 まず， 「カーソル 化 町 J と簡 がに パぃた けど， Vli で 
は カーソル 化 K を 巧る 脚 数な どは なぃ の だ (私は 化つ けられなかった)： 

Selstart がが 利の 巧 だ 

お 本のな ところに 心; も おってし まう の だが， 今 |||| は 「テキス ト コント ロー 
ルを 化う」 と 地して, 巧を j1 めて きた。 なじを ずる かとぃ うと 「テキス トエデ 
ィタを 化る」 だ。 処巧机 がは. 「キー 人 ふ! を すけて， ぶ' 1: を 知 ji する」 だ。 

とはぃう もめの. これ だと テキス ト コン トロールを 化わずに 义 'ドぶ/ J; とキ 
一人 人[ がで きる， も とおそう な コント ロールで もぃ ぃんじく' なぃかと ぃう 
该じ もずる。 それでもで きな くはなぃだろう， これは お脯 化な 班! けだと 思う。 

かと ぃって， せっかく ひと とわり の J め 化を する テキスト コン トロー ルを お 
してし まう の ももった ぃなぃ。 なにから なにまで BASIC で お述 するとぃ う 
のは 速 化 的に も ちょっと jf リ泌が あるだろう。 そこで， 观化の 燃 術よ できる だ 


け 1:* かしつつ， 必 がな 滞 能を 加えて いくこと じする: やはり テキスト コント 
口ール だ。 

いまさら だが， テキスト コントロールで 化 川 "r 能な イベント， プロ パテ 
ィ， メソッドを-むして みよう。 ほら， こんなに 的 機能そう じ々 ないか。 

ここで ホが なが! 粗に なって くるの がが J 述 のとが）. カーソル コン トロール 
だむ テキスト コントロールで 作 震す ると* 、【s 巧 カーソル はぶ 小され るの だ 
が， これを が 接を り 御す るぶ 化は りしな されて いないよ う! こ 化え る。 

r [が f で カーソルを かると いう T: も あるが， 做な かお 4; を 令が むかで お:观 
しなければ ならない。 キー 人 かよ 令 靴 把み 巧き るので， かってで きない こと 
はない が* マウスで 「ちよい J ソ とやら れた ときは， がが する 化 I なじ カー ソ 
ルを 移動 させねば な ら ない。 これは なんとなく 邮’ 巧そう だ (沿刊 りの ダンプ 
ツールでは その 化圳 を、 I't たり I 巧の よう じ やりてたん だけど， これは 乂分の IW 
城)。 

ある ものは なるべくが 川す る， .帖 おじが しい] ー ドを パく おおは ないだ 
ろう。 う \ いまに なって. なえば I  ri 抑で カーソルぶ d; をし でれば ずいぶん お 
だった のか も しれない な あ 。 

問 城は よ乂 がの カーソル 化 IK をが お 化って くる プロパティがない こと だ。 ホ 
ブジェク ト ブラ々 ザで テキス ト コン トロールを 脈め て 使えそう な ものを 保 
ず。 そこで 兄つ けたの が 如 Isiart だ。 これは 晚帅 进択 時の 儿-诚 化 || がをおず 
もの だ。 範训迭 がして ない ときは. これから 鞠州般 If よが 始まる 化 || なをぶ し 
てく る。 さらに. 

Tex い .Selsta け 二  n 

とずれば， カーソル 化 巧 も 移 脚ず る。 

これは 船 隣！ と 姐 巧! を 逝め た 的 だが， やが で 人き く 行き 誌 まること じ 
なる。 

力ー ソル 位 《 を 巧る 

なの ためにい て おくと. Sdsta けで ぶリ てく るのは カーソル 雌 巧 その も 
のでは ない:， Text 1. Text という ぶきな 义 'がりの なかで 丸邮 から 何义刊 1 か 
という 数 W を 巧る ことじなる。 


テキスト コント ロール 纖 


•韻^^ 


熙 


テ 牛 スト コント ロール げか り というち 前た としよう  >  の 
巧 » している た 巧は， Texiljew でを 既 できる。 これは 乂 
す 則と して そのままの える。 

Texli  Text  =  workS 

とずれ 巧 巧 咨の巧 巧む ffi の だ。 

巧 防して おくと >  テキスト コント □ー ルに 入力され てい 
るず ぺ ての スす 列は ひとつの スす 列と してな 巧され ている。 
たとえ 巧呂巧 友ろうと. ひとつめです 列 だ。 

BASIC の 及す 則が 巧は それな リ じを わなので， L 、つけし 
の 巨 AS に ブロ グ哥 マなら. そめ® になれば なんでも でさる 
だろう。 ちみ：みじ夕ぞ列の民さは^GB^^までサボー トされ 
ている。 CPU め アドレス 空阳 をを がけ 逛 ダン ブ したいと 
かいう 巧き 犯 巧は. しかたがない のでで 字 おを なを 4 つ 巧 
つて やつて ほしい。 

了 キス ト コント ロ ー J レへの キ ー 入力は， Te が 1 .Keydown 
イベント 巧 巧 ルー チンでの KeyCode でち えられる 
{KeyCode とし、 うを 巧を アク わス すれば そこ I こ 入つ でい るし 
と なれは， お爱な W 巧は すべて 滿 つで いる こと がわ かる。 

8 ビッ ト巧 化から やつて る 人には ごれ だけで 十 好だろう 
化 一 あ， 入り » なので をのた めに; ST 革 列 姐 巧 i こついで まと 
めで おこ 5。 

•巧が Ui 己 

まず， 义ぞ列 おのを おを 震 S する。 先 巧の 直 g がで， 
dim  test  1  as  strinq 


をた。 

この 巧リ のをな のがは いろんな S 巧で ほぼ 似た ものが 巧 
われる。 それだけ じ まぎらわし いこと も ある。 しかし， str 
なのか strings なのかと 迅 い*^ むこと はない* 巧 つ て ホは 
VB が自 おのに 确 ミして くれる の だ。 

♦ぶ’;': 則の {K 人 
ス字 おと して 窗 百され たを ミ 引 こは. 

a$="ThEs  is  a  pen." 

のよう じな:?’ 列を 巧 入す る ことができる。 VB には vahant 
型と いろどん なを! [こでら マツ チで きる 巧が おも 巧な されて 
いるので， どうして ダゾ ならの 切 巧は モれ だけで I 甲し 巧 
ず こと もで きな くは ない のた 5 うが >  できるだけ 白 か処巧 
を さ せだい ほ 亏が巧 巧 幼 おを 上け る ことができる， 

巧 ほ どのよぅ な义す 則の 巧ち 姑 巧 <  らし 、だら い L 、の だが， 
ブ □グラムの 中 巧では 呂 巧な 巧され る ものは かない ほうが 
いい。 でさる だけ 巧 示のに 処理を な迎 しよう。 ソ □ブラム 
する 袖が きちんと 巧 巧で きなければ St はは r 占い， また. 巧 
わめと ころでの エラーを モ 巧に 巧ぐ ことら でさ 古 だろ ろ。 

•ぶ •ド 川の 叫り かし i おた 
义す别 の HI ホは， で 字 列 巧の なをの な a を巧定 してを g 
の夕 すを あり 化した リ， くつつ ける ことができる。 

文ず さリ のの リ 出し 【こもつ と ^>ぞ 用され るのは mid 的 巧 だ。 

mid(slrl.  3.  5) 


くる。 文字列のを さけ, 


len(strl) 


のように 醫 き这 む*  tesil というを 前の 夕字 列が 巧 巧が で  の 巧 合. 文ぞ列 SU1 の 3 女字岂 から 自文 すがを 巧き 出して 


stfl  +str2 
•么 •ドの 巧ぶ 

取リ 化した 文す 巧の 中身が ど亏 なつて いるかを W ベる じ 
は. I 女 字す つ お U 化して ス 革コー ドを 约 ベる ことになる。 
义ぞ から コー ドが 巧) を 巧る た 脚り ものが asc 抑 巧で. 法に 
な 頂から その〕ー ドに 巧 巧した 文； をげ るの がか 「爾が だ。 

ascf"A") 
chf  (65) 

で それぞれ .  65.  "A" る 返す。 夕す 列の 光如から 巧 次す. 
ホ 席から 巧た をと いろ 巧に 吸る lefta  ri 弓 hU) もよ く 巧 わ 
れ る。 

でを 列 同 ± の 比 杉は H 夕を馆 つて， 

け  str  1 ="おが  test  lest"  then  〜 

のよ ろに する。 

さあ. これで 文 ぞ列泌 巧は 完 fi だ （？ し わからな いこと 
が あつたら/二， 1 — から ヘルプを お 化 巧 目 を お してみ よう。 


i 


‘货 


などの よろ じして ボ める こと がで きる。 len 巧な ら夕 字列跑 i: 萬 
巧で けを 巧され る。 

です 列の おを はお [こ， 虽し g してやれは いい。 
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み Add! 化け’ 1 

街  Alignment 
が  Appearance 
^  BackColor 
が  Border  Style 
を  Change 

み G!e が 

ダ  Click 
が  Container 
掛  Da  わ  Changed 
逸*  Data  Fie  Id 
ぶ Db に lick 

^  _Def. 札け 

.み  Drag 
夕  Drag  Drop 
由  Dragicon 
銜  DragMode 
夕  Drag  Over 
南  Enabled 


窗  Font 
面  Font  Bold 
厳  Fonlllalic 
掛  Font  Name 
が  FontSize 
が  FontSirikethru 
が  ForttUnderline 
ForeColor 
ダ  GotFocus 
占  Height 
窗>  HeIpContextID 
が  HideSelection 
衝  hWhd 
南！  IMEMode 
が  Index 
夕  Key  Down 
が  Key  Press 
を  Key Up 
eg*  Left 


夕  LinkOlose 
グ  LinkError 
:-分  LirrkExecute 
街  Linkltem 
が  Link  Mode 
夕  Link  Notify 
夕  LinkOpen 
’々  Link  Poke 
Y み  Link  Request 
み  LinkSend 
蔚  し  inkTimeout 
齒  LinkTopic 
が  Locked 
夕  Lost Focus 
が  Max  Length 
夕  Mouse  Down 
由  Mouselcon 
夕  MouseMove 
掛  Mouse  Pointer 


§  Mouse  Up 
々  Move 
Multiline 
が  Name 

p  OLECompieteDrsg 
‘み OLE  Drag 
0  OLE  Drag  Drop 
面 OLEDragMode 

夕 OLEDr が Ov が 
输 OLEDropMode 
ダ OLEGiveFeedback 
ダ OLESetData 
夕 OLEStartDrag 
逸  Parent 
厳  PasswordChar 
み  Refresh 

---，み  R^movelterr'c 


齒*  RighiToLeft 
面  ScrollBa。 
g§*  Se  I  Length 
掛  Se  [Start 
苗  SelText 
ろみ  Set  Focus 
為  Show\AihatsThis 
掛  Tablndex 
が  TabStop 
強*  Tag 
苗  Text 
苗  ToolTipText 
が Top 
窗  Visible 
苗  WhatsThlsHelpID 
苗  Width 
為  ZOrder 


回 1  テキス ト コン トロールの サボー ト«肢一> 


怖 •中な サンプル プロ ダラムを ぶいて みよう。 \Umiime の テキスト コント 
口ー ルを f ないて， 

Private  Sub  Textl _Key_DownCKeyCode) 

Debug.Print  Textl . Selstart 
End  Sub 

のよう な 怖がな プロ ダラムを 化って みで ほしい: 

ぶむ してなん やかん々 人ん して， いろいろ カーソルを 刺 かしで みると， と 
きどき 「？」 な 脚 作を ずる ことが わかる。 カーソル のが 的り/向が' 空 わった と 
きな どに I それを, 咕 化した ような が聊を dH% 

カーソルを t 义夕 ずつ イリ/向に 移動ず ると， 父' ド 化! なは， 

4  5  6  7 

などと いう 脚 (こ インクリメント される これは いい.， ここで々 ー ソルん; で 1 
义 '卜 がすと， 

4  5  6  7  8 

と 6 のが; i けの カーソルぶ /li なのに， Sdsuiri は 8 を 返ず という 感じ だ。 遇が 
化 || なの 化 加と いうよ く わからない 化が で 仙が 遥リて くるわけ だ。 カーソル h 
ドも締 むと なかなか •筋 縄で L 、きそう （こない 祕 じだ。 

义 'がりの 人ん ぶ 向を' なえて おき， キー コー ド ごとに テーブル 化して が お 
…… とも 思 〇 たが， 化れば 社る ほどに なかなか' がぶ ではない。 そんな 人げ さ 
な ことを する く らいなら， 令郎 川’ がでの 巧! したは うが 竣で はない か？ と， 
おましく. ぶに 帅巧 である. 

で. ここで キー 人山 後に シフ トキー をち よんと 押してみ て ほしい。 ぶ 小さ 
れる カー ソ ル 化 || なの 抓が 贼 巧に I じ しくみ 11 il; される こと がわ かる。 今 [||| はこ 
の で-でが おす る ことじした （ここでぶ が じあ きらめて む が f で 姐 巧! して おけば 
何 I  I か 楽で きたの かも しれない な あ‘ )〇 


SendKeys でキー 入力 

キー を刊ん たこと! こさせる には どう すれば いいのだろう か？ 人ん された 
Key じひ む を すぐさま パき 格え ると. ある お蜡が おできそう なのは ずで に述 
ベた 力;， 今 1。] はこの むよ 化えない。 yii! こは ちゃんと キー 人ん をさせる 命令 
が あるので それを 化おう。 それが SendK のぶで ある： 嫂な ながら シフ トキ 
一を ホ 独で がず という 動 仙よ ぶれない みたい なので. しかたなく か 段 化い 
そうになくて 'パの なさそう な キーを 化 わり （こ 押してみ る。 兮 MifS/v だのは 
F16( ファン ク シヨ ン キーの 16 ホ li) である。 たいていの キー ボー ドでは ド じ 
までし かないと 思う ので， 帖訓 けことは まずないだろう, この コードを 送 


っ てみ ると， キー 化 町の 補 11; もも 中ん と む われて レ 、るよう である。 

ただ， SendKeys じよる 人 1- のキー 人ん も 1"1 じ赃 巧! ルーず ンを站 るので， 
この 入ん! の あとには M じ キー 人ん 1補| じは 必が なぃ C 適 yj じ スルー してやら 
なぃ と —ブ じは まって しまう。 なお， Ifil ぶえ ては まった ときは， シフト + 
Pause で ブレイクず るので*  YK ブロ ダラムで 無 做 ループに 入った ときの が 
地 法と して' なえで おこう （AT い; 換機 の墙 介。 PC-98 でも RR1;AK と がぃて 
ある キー でぃ ぃはず) C どうや て I か 川ず るかと ぃうと， わざわざ 巧 段 训せ 
なぃ キーを 逃んで ぃるの だから， Key  Code で そのまま 刊圳 ずれば よぃ。 

，ぶして みると -応脚 く; 削尴 なぃ。 キー 入 山の たびじ NinnLock キーが 
点滅して る乂 がず るが， ’お If は 少しし かなぃ。 とりあえず 紐 こしなぃ ことに 
しよ ろ。 

各種 機能を 作る 

こ れ でよ うやく カー ソ ル 化! ながで •じ 人った。 カー ソ ル 位 i けへの 赃ぞ fi をず 
るなら， Selsum でが た邮 の倘 なまで ポインタを 遊め て …… とぃう と 補 弊が 
あるので， もみん と パこう。 义 'ド 列を ベーストす るなら， 

rightdextl  •Text,  Textl  .Selstart) 

で 川た 义 'ド 列と， 

leftdextl  Text.  len(Text1  .Text)  —  Textl  .Selstart) 

でが た义 'ドの の あぃだに ほかの 文-'?: 列を 化み 化んだり （クリ ップ ボー ド 系の 
增徘を 化った ほう が 楽 だが， KIXX は 非 クリッ ブ ボー ド 系の* ッ トバッ ファ 
をが っ てぃて 化が だソ た) •こ の墙 がか らぃ ろん な 姐 巧 を 遊め てぃった りす 
る ことじなる。 

なじを やれば ぃぃの か？  それは コン トロール キーな り エスケープ キーで 
の やり たぃ 姐训 内が による。 そこは " かで プロ グラムす る わけ だ。 

「じぃ い Pでむy^^*^Jであれば， カーソル 化のから をろ ぶ 向 【こ义 ザ 列を サー 
ナ しで ぃって， なむ コードを 化つ ける。 化つ けたら. そこの W で Selstart を 
パき がしで やれば ぃぃ。 なが コードは お馴 みみな 人には お 助かみ な， 13， 10 
い、 ド J) の 化び だ。 改 りしたぃ とき！ こは この コー ドを 义夕列 化して 快み 込 
め ばぃぃ。 

少し 脱 おする けど， I'Jii のように アイ テムの プロパティ を 绝数化 わり！ こ 
がが に參峭 する のは あま りお すずめし なぃ。 来 巧述 怯; が ボクっ とおち るか 
ら だ。 多 川す る ものは' ぶ妓じ 取って 化う とぶ かにが 碰化 できる。 が， こち 
らの规 旬して なぃ タイ ミン ダで が; がが わって たりす る もの 力 t あると， 力、 なり 
巧别な 状況 じなる がけ;' ぶ わるの か？  绝 わるので ある。 咐に令 体の 聊き 
を 化 抛して なぃ のが 池ぃだ けなの だが， あ もこ もの iium: 川と か. イベントが 
脚な 的で 処巧 けて どう 流れて きたの かを とらえに くいこと も ある。 テキストに 
侦を化 人したら スタ ロール バーが け; 《わ') てた とか， 乂が つかな L 、とかな り 
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ハマる ことじなる:： 

税媒が 続ぃて ぃる ¢0 でが を/ i; におそう。 ぶは々 ー ソルを Iv に h げる とぃ 
うぶ だ， こうや 〇 て, •卜 巧して がた カーソル 化 化は， カーソルの 又、- 睐暢 （む, 
k!mj 化. lines) とぃう わけでは なぃ とぃうのは すでに 述べた。 しかし カー ソ 
ルを I •.に 巧 リ てぃく には， 何！ り！ の M がり I にある のかが 化が になる。 お、 が 
なんだから， 求诉て かれば ぃぃ:： 

义 'ド 列の 助 化 もげ けん 抓ぶ に 向か' 八— ぶ' ドを が 【り I! しつつ 改行 コード 
を 巧す。 をのな む コードの 化 町と ¢0 ぶが， 化か; 叫 tif 化のに なる，, さ （バ こも 
う 1 帅村が こ改り コー ドを 巧し， その 化 巧 か レ V ピ、 がな K ぶ パ > だけ 後 I ぶ） した 
侃に Sehuart を ||!: きがえれば ようやく  I; に A —  ソルう; が 脚ず る ことじなる 
I •.のむ の A •'がりが 所ぶ のが 妓 におらなぃ 端 かよが とで || ..めて， わに! な だ 
けは がが して ■さもに 1，. の 行を Jnl ると きじ 化って かる: 逝 || で TrW コードが 
も') たこ》、 み ぶ 字が 化 （巧 お' rAR ぶ' ドな） に アライン^ント して 綱 おする: 
そのほかぃ らぃら 聊 デなぃ が， おも こもで 必驳: じなる エラー化 刊1 を卽み ぶむ。 

こう して 初めて カーソルが！*. の k 移蝴 がぶ ぶす る： カーソル |‘. ドに 比べ 
れ ば， ほかの たぃてぃの 站 巧! はかな りが 純 ど。 あと 拽輔 そうな のは， I ワー 
ド 化 後に 移 脚ず ると かぃう カーソル 制御だろう こりり こ I 乂; W り 义夕を サー乎 
すれば ぃぃだけ だが. I! 本 姐ぶ パで 辿 明に 動ぃて ほしぃと 化った i ける と， 
やや 役 嫌になる； が!!‘. をが がりり こ增 える だけな の だう;， どう 脚ぃで ほしぃ 
か， とぃうのと. 巧训 さえ わかれば なんでもなぃ ことでは ある。 

ド liij がに 舶训姓 巧!， する こ K1),X の コン トロール コードは ほとんど 組み 达 
ん ど。 1 リ ひと ソは 非常に 巾 純な ので， な i' ぶ だけの 1,1 り 姐で ある。 •郎 ，ダイ 
アモン ド キー あは 化は 使わなぃ のでぶ おしてぃ なぃか かも ある: じ川+じ， 
Cirl+X. じ 化] +\’！ こじ tH+Z だ: これらは、、’; mim け 枚 羊の コント ロールを 
ぶ 加 し？ せた ほう が 化ぃ 脈 利て よ くなる と 思 リ てぃる; ぶ な ことを や て 
も， なにも プロ ダラムし てなぃ のに じけ 1 卡 Z が 幼ぃたり する のは 祕聊 もの だ 
ぃや •  n が]’ で Uiu! り をぶ おず るのは しんと、 、こと も ありそう なんで。 

こう して キー 议作 がが できたら， みは フ T イル人 HWj など もがけ 加えて 
みよう。 なん やかんみ ['I 分で やる よりは， ぶ [f| (に コモン ダイア ロ ダを 化う の 
力;) K が 的 【こ 幼ず がぃ V 、のはが りぃ I ら站 したと おりだ:： もょ こリも ょこっ とぃ じ 

て， T の a に 没ぶ ずるぶ ザ 列を フ y イル 姐训 ずる だけの, 坑 だ。 節が テキ 
ス ト 人ん がを 巧が; の テキス ト コン トロール/。 を じしたぃ ときは. なお 寸る 
プロパティ や イベント 姐即. 那 かを 令なぃ i 卞な ぃとぃけ なぃ。 

ざっ と 人れ てみ ると， •な 外と もみ/レと 脚 [くこ とがわ かる。 姐: 近の マシンは 
かむ りの スペック だし*  VK でも それなり のこと はでき そうだ。 

しかし， ぃろぃろ テストして みると， 如 柏の イリ 的 も 出る。 まず， 簡がな 
とこ ろで*  TABtO 地 巧! だ。 Wind り、 けでは 1、AR キーを 挪 ずと フ オー カス 
(現 かの 妈 巧 皆む う瑞啡 ） が 次の アイテム におって しまう： これは 年-人ん 
をが 取りず る 脈 こ 姐 狎 .されて しまう ので， この キー 人ん [ルーチ ン では 姐 巧 巧 
きなぃ。 で， どうずる かとぃ うと， ダ ミーの アイテムを 作成して， そ もら じ 
フ オー* フ 、が 儀') が)、 テキス ト コント ロールの ほうに フ オーカ スを J パして 
みる。 G し n ドり t’us とぃう イベント が 巧 1; ずる 叫で， その 姐 巧い レー 千ン を 扣 述 
ずむ ばぃぃ。 

化か W-j てぃる のは， コント ロール キーの ほう だ,: こ 則 テキスト エディタ 
は， テキスト 人ん 幻; だけ 独 片 した コント ロールと して 作り. をれ をフ 7 •イル 
制御な どを が I.  '1; ずる エディタ コント ロー ル {こ 貼:) f  4 け て 使 うとい うこと をが i 


化と していた。 その エディ タコン トロール をな {こかに 貼り付ければ できあが 
!) という U. なた; がず る にむ i かから 令 体を コント ロールと してけ 成して い 
たの だが， ぶ聪じ in、、IL ペー シ 'じ 贴! H よける と I いくつかの コントロール 
年一 について は] 1; が 化に キーを 化り 込んで しまい* こっちに 波して くれな 
い …… 。 り。 じじ 卜: での 训 作ぶ 中では， コントロール 化 嫂での ぶ 行で もそう 
いうのは なかった ので 令が 粗' ぶして いなかった： ぶが 恥 弦での デバ ッ ダは お 
■が だな ぁ …… ： さすがに これは で‘ の IH しようがない。 ビルぅ〜。 

コントロールで いろんな 機能を f かぶして、 IITW しで 呼び 川し， アク ティ 
プ デスク ト ッブ とか ツール バーに ビル トイ ン しつつ 巧 嫂を j け悄 ぶして いくと 
い う 梢 息! だっ たの だけと お 本 的に 山！ *1; しが 区、 がか も …… 。 

という ことで， これは liil 化巧峨 I •.のま まか， VI 巧/ 6 のぶむ ファ イ ル おぶ 
で 化う しかない:： これを 此ん でる 人は Y1; か VBr) じ CK  く らいは 巧って るよ 
わ？  ……怕 しいか。 VB(; の 体験 做が あると いう こと だリ たので， CD- 
K0\I 収钻 をお奶 いした 的 だけど， ムック だと グメ だそう で， とにかく 
り 巧 じ CK は みんな 人す •.しで わこう: 娜 U がれで \-B5C じ K が CI)-K0：vI に収 
結で きない 化が はがり ||| と 'なわ ら ない う;. Web でのが かは がか; も おけられて 
いる。 さっさと VB6 じ CK 作り かいい ものを。 まったく。 

巧 後に 

いや， ム占 み J 的识 はん お Uirt の 制御 姐 こ 知 バカ、 ず， そのまま 止 化を あわせ 
ながら 処圳 を, 1}: いてい' ぶので， あとで 人を な ことにな リで しまった。 パき 
が 刑 だが なう、 リ たので， 化が でも 構选 はね じくれ たま まじ なって しまって い 
如 Sdsuan を 化って るに も 間 ゴバ J ず， 祕川 おおは 圳ぶ できな きみな あと か 
(Selstari はがが して， 如 Isi 双、 で カー ソ ル 化 W を變 える ^ がり j' が 脚は さらに 
|fl 侧)， そういうの をぶ おしか! ナ てから お 本 的な' を おに なった ので お 動が 11：； 
姑で き なくなり ている 服 かが ある。 みあ、 说明 だけは して わいた ので 王 デ 
ィタを 化りたい 人は ちかんと かりが した ほうがいい かも。 いや. かりが (ずな 
ごん もう カー ソ ルが けは r! がげ む 哪 かな あ …，. ，々 

さて， 今 |||| は ダミーの キー人 を 人れ て 力ーソル I 川 粗を 解. 化した わけ だ 
が， ぶ 巧が もょ リ とだけ あると, 1!: いた。 ちょ 〇 とおい 义パを 捕み 込んで ぶせ 
ばす ぐ [こむ かるだろう。 カーソルん-. 


あれ？  NiJinLock して テンキー 邵を 化') てるん なら 納 がしな く もない が、 
カー ソ ル キーで なんでが 化する テ ン キ— の紋'户が '尖な に 人ん さ れたキ 
ー コードを をの まま 化 0り1 してみ でも. 、| けちながら な' ド キーの コー ドが 人っ 

ている:， . •これって， おのせい じかない よね？ 

み ばり 化 0 化 しかな あ . 。 

ホ  ネネ 

そのけ， 0ん9 ユーザーは みんな テキス ト エディ タを かってい たという。 
"1ぉ もがみん なエ ディ タば かり 化る。 なんで エディ タを 作る のか？  それは を 
むを 化リて 次の エディ ダを 化る ため* だそう だ。 エディタは あらゆる 作聚の 
が， お悄 いいと ころまでは VK でもい ける という ことが わかった。 もう-, な 
た も かしが 逃 だな： 


図 2 

今回の フォ ームの 柏ぶ。 
3 投 W るに なって いる 


図 3 バグ …… 


。品:.,’。'’  '  -V— ，’ で。、 •'t，'  非’ ：扛 . - 

、ロールで いろんな 语 を诗 1 して  >  444 が おろ 巧ヴ Si し. ゴ 

うこと で. これ! ま M あ 請を 上の まま か. VBW 日の 第 巧 ファ イ. 
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最 巧に 


6 い S や. そ 巧の 巧は がを Utart の 机が 8 日日 巧に 巧づ かず， そめま 当 
2さ ても 今回 $ 化は 夕が ミーの 4 一入 力を入れて が 4 ー  ソル 聞 11 
2 みれ な？  Nu り 化 日日な か し で テ ン 3¢ —  おを み つ て る ム な ら 巧み し K 

や っ £ゴ り り 直し かむ み . t 

が 2 獅 

の  2 化  今み の 巧 ほ 

S 

々一 y ル 巧 巧な むん とかしむ いきと いけむ い， たぶん， 負が 驻巧 7 
またん それと け 別 町な 日と 6 して， テ# スト コントロール 巧で 巧； 

9  S  沪  ：卜 

3 モの S 苗.  0S-9 ユ…サ ーは みんか チ辛ス ト エタ ィ タを けってい わ 
エディ タは みら ホる 巧兴の 巧. 巧 巧い いところ までは V 日で もい け I 
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Future  BAS にに よる Macintosh プログラム お! 巧 巧 2 回 

面 像の 表示と アニター シ ヨン 

去ぶ一; 苗  Furuhata  Kazuhiro 


前回は Future  BASIC を 使って 時れ を 巧 巧し ましたが， 今度は 画 億を 巧 示したり， ア ニ/ー シ ヨン させて 
みまし よう。 今回は Future  BAS にだけ でな く  ResEdit (リ ソー スエ デ イタ) も 使 巧し まず。 


P に T 函巧 がが 

Macintosh といえば グラフ ィ ック {こおけ た マシンと いった 印象が あるか 
と 思います。 Future  BAS にで も刚 像を がう ことは できまず。 閒像の 衣 示 
はず •怖 こでき ますが， 邮悦処 巧 やお 絵 パき ソフトな ど. ちょ 〇 とした ものを 
が るみかよ 极 雑な 刊 ながを お: となります。 今 ["[は 咖 を 逃现 などは 行わず， 怖' 
巾な 神 像 お//; と アニメ ー  シヨ ン 衣/ を させて みま しよう。 

闹像 といっても 今 ["[巧う I が 做は* Macintosh のが 準 制 像 形式で ある PICT 
ザ さぶ です。 PICT 形ぶ はべ ク トル おぶ とビッ ト マップ/ビクセル マ ブブを 混 
なして おう ことができ ます。 門 CT 形ぶ は Macintosh の據準 脈ぶ です 
ので グラフ ィ ック をす 故う ソフトでは 雜 'ぶに サポートされ ています。 もちろん 
MacOS 侧 でも T: がに 利 川で きる ような サービスが 川, なされて います。 門 CT 
脱ぶ を辭 がしで ぶ おする とか， むみで PICT おぶ の コードを 化き 出ず よう 
ながみ なみな を 除けば で おで 化い やすい 邮像 形ぶ といえるでしょう ぃ。 

まずは， PICT 両 がを ウイ ン ドウに ぶが させる ところから 始めましょう。 


巧を ながらが がし ません。 PICT 邮が おぶ のフ ァイ ルを 说み 化んで お 小; させ 
るには， いくつものす が I をが まなければ ならない のです*，。 

BASIC なんだから， もっと ホ おじ 我 示で きて もよ さそうな も のでず が, 
ない ものは ない ので あき ら める しか あり ません。 ： PICT 脱ぶ で 促が された フ 
了イ ルの城み^^^みに閒してはまたの燃食じずると して今帅よド山11『6  BASIC 
で 川, なさ れ ている がよ で， なんと か PICT 脚 像を 获 4 ミ させて みる ことじし ま 
しょう。 

Future  BASIC は PICT  I 呵‘欺 形ぶ のフ ァイ ルを 就み 込みぶ おさせる 巧 能 
はあり ません が， rp に T リ ソース J をぶ ぶさせる 機能は が 化しまず。 

*3  /、 ンド ブック マニュアル 308 〜 30 日べー ジの 「P に T ファイル のが 巧 わよ び 巧み 这み j を 巧が 

してく を さい 技み 込む たけでの 巧ぶ  <  かかって しまいます 手* さえ わかれば， どうと いう こと 
はない のです が …… - 


PICT リ ソース つてな に？ 


*1 ホ 巧は JPEG や EPS がまな とも 含めて 巧う こと もで きます 巨戶 S お 式な と 巧な な もの， 巧自 
の コードを 巧め 込む W 合は PicComment を 性って ほかの データに お 巧が 及は ないよう じします 別 
ページに 円 CT 由 A 化 巧の M 找 を 巧 » しました ので 夕考じ して  <  た さい 

*  2  Macintosh が 巧 巧され た 当時； け 84 ホ） U 巧 力でした が， 巧 巧の 巧れ とともに カホ 足と なっ 
でし まった 巧 じが ホり ます これを が 巧し ようとし たのが QuickD 巧 wGX でず が， ホえ なくが 巧し， 
寧 美 上 消 W してし まっています まん せっかくかった から， 巧った 技巧は QuickDraw じな! えよ 
うとい う 巧 もみる ようです が…… 


まず やるべき ことは 函值の 用意 

PICT がけ がをお/ J; する といっても， 衣ぶ すべき 神が を 川な しない こと じは 
どう I こもな りません。 と り あえず イ ン ター ホット k から ダウンロードした 
GIF,  JPEG 刚がを Phot ひ shop などで PICT 形ぶ じ怨 おして おがして おき ま 
しょう。 

ここで Future  BAS にの マニュアルを fft] いて じっく り 眺めて みまず…… 
が W っ たこと に 「 P に T I 叫 化を お' ずる」 というな 令は まったく あり ません。 
Macintosh の惊準 おぶ であれば サポート していて もよ さそう な ものです が 


PICT リ ソース は P に T 形ぶ です がフ ァイ ルでは あり ません。 PICT リソ 
ースを 化う 前に 「リソース」 じついて 说明 して おき ましょう。 

リ ソース はが 利 川’" r 能な が 品と いえます。 たとえば アプリ ヶーシ ヨンを 作 
化ず る じしても， ボタン や アイコン， ウィンドウ おがな ど 共通 化で きるな; か 
はた くさん あります。 これらを リソース （徘 姑） として 用な して おく ことで 
閒 発効 ホの 向」‘. と データの 化 诚 化を 巧って います。 

Madntosli でい うリ ソースは アプリ ケー シヨ ン だけでなく フ t イ ルに も 
がが しまず。 Macintosh の ファイルシステムでは， ひとつの ファイル じが 
して 「データ フォーク J と 「リ ソー スフ ォーク」 の 2 つのが 納 場所を 川な しで 
います。 デー タフ ォークが-衣 閒， リソース フォークが が侧 といった おじ じな 
るでしょう か。 HTML 义パ をす-パき できる ぶで あれば nT、IL のタ ダが リ 
ソース フオー タ训， 义 巧が デー タフ オータ 側と いった 磁 じで ぞ えて もらって 


図 3 
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図 2 飛びを す ピエロ 

をな み じ 巧 もい る。 option  +  command 卡 shift キーを 押した ま 
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作ぶ ずる リソース ファイル をを 
入力 


國 5 

班を のリ ソース フネー クの 巧ち。 
g 巧は なじを ない のでから つげ 
の 巧な 


巧  myRe を res  图呂 


な/ 


もよ いかと 化い ます。 

PICT 则像フ ァイ ルの みなは データ フォーク 刪 じ PICT データうて 格納され 
ます。 これにが しで PIGT 邮傑 リソースの 端-かよ， リソース フォーク 侧じ格 
がされます。 お納 される 城 所がぶ うだけ で 巾な の データは •がで ず。 
r それなら 別々 にみ ける •にがっても まりな いんじかない の？」 

らちろ ん川途 にもより まずので ('おず しも 分けなければ いけない」 という 
ことは 泉り ません。 化 本 的 じは データ フォークには ほかの 了 プリ ケー シヨン 
でも 化 川で きる よう な 化 通の データを. リ ソ '-ス フォークには むかで 損う 岡 
がの データを お納 すると いった 感じに なって います。 

データ フ ォークの 中な を換 作ず るのは 簡 がで ずが リ ソース の 端た は， ど 
のり ソースう 側が でが 納 されて いるか， どういう お前で お納 されで いるか 知 


らな いと 【K しくよ 及う ことができ ません。 たとえば ワープロ ソフトで， どの ワ 
ー ブロで も 就め るよう な テキスト のみの デー タを データ フォーク! こ， 义 ずを 
斜が じしたり， おおした フォン ト じする といった ワープロ 独 |‘1 の データは リ 
ソース フォ- ■ク じ挤納 して おきまず。 ほかの ワープロな どで データ を 说み込 
む 場な， データ フ ォーク じある テキス ト データを I 站み 込めば お 側 おぶな だ 
けは 就み 込む ことができ まず。 わざわざ 変 换ゾフ ト でを 換 したり イ; がな がか 
を刖 除し なくで もよ t 、のでず •  I。 

*4 ネ くの ソフトで ロ ヘッダけー タの巧 巧が 计） [こ义 書 « がを 用 g します 文 ♦巧ても 巧 自のコ 
ー ドを 巧め 込む ため ほかの ソフ トで デー タを 巧み 这む iiA は， 化 巧され た アプリ ケーシ ゴン因 巧の 
お 式を 巧らない と 巧 示す る こと すらな しく なります. 共 巧の デー タと 旧を の デー タを 巧け てわけは 
をみ する 手捣 もな く 巧 A じ データ フ ォーク だけ 巧み & め ばよ いわけです ワー プロ だけで な <巧》 
にもが たような モ ぶか-巧え 正す。 データフ イー クに户 に 下が ま， リ ソース フォーク じ TIFF おな， EPS 
お まを 巧 盾して わけば ひとつの ファイルで なれの 曲度が 巧を なをさせる ことが 巧扣 じなります 


旧誦 P に TID= 128  from  m が es.res  置 目 
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ブラフ イツ ク ソフトで 面 ft を コビー した ホと ぺー ストす る*  Pho 化か op で 円 CT リ ソース で巧存 しても かを わない。 な 巧で あれば ■そ 
の ほうが ホ かもしれ ない 


P に T リソ ースの 作り方 

ここが 今 阿の ポ イン ト でず。 PICT リソ ースを 
作成す るには 「ResEdit」 （リ ソー スエ ディタ） 力 r 必 
取です。 これがない 場 かが] H ルぶ hop など 鬥 CT 
リ ソースと しで 保が できる グラフ ィ ック ソフトを 
利 川し ます。 Future  BASIC を赋人 すれば K の 
Edit はが 阳 してき ますので， ない みなは Future 
BASIC の CD-ROM 力、 らつ ビーし ましょ ろ 0 

问 3 が KcsEdit の アイコ ン です。 ダブル クリッ 
ク すると I 句 2 のよう な 担動帅 肺が ぶ お されまず。 
找お によって はお 蜘刚耐 でな く ファ イ ル オーブン 
ダイアログう; お/ j; される こと もあります。 

今 四は 新しくり ソースを イ乍 ぶす るので 「File」 メ 
ニューから 「 New..」 を进が しまず （図 3 )。 すでに 
作成し である リ ソース や アブリ ケー シヨ ン などの 
リ ソース を 装 水す る 場合は 「 File」 メニューの 
「Open …」 を 逸が しま 寸。 

my  Res.  res と 人山して 「New」 ボタ ンを狎 しま 
ず。 ここでつ ける ファイル 名は なんの 刺齡 もみり 
ません ので t'n りじつ けて かまいません。 できれば 
臾な 字ヴ) ほうがぶ たです {図 4)。 

ボタ ンを夕 |1 すと 因 5 のよう ななに も 中み のない 
ウィ ン ドウが 1 化 我 水され ます。 今が は PhfUo 
shop な どで PICT リ ソース じする 邮 傑を お ホし ま 
ず。 师 像を コビー （command  +  C) しまず。 コピ 
一 したら KesKdit じがり 巧え で ペース ト しまず (図 
6 〜 9)。 

これは ホ おきなぶな です が， 巧 化 した リソ ース 
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が觀， 巧自リ ソース を 巧 ホす 々じは Resource メ ニュー から Create  New  Resource を お 巧ず る 


Select  New  lyoe 
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PICK 
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ppat 

ppcc 
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Cancel  | 


回 11 

ここで 技 当す るリ ソース をな がする か， 巧を しない をは 4 文を で リソース タイプを 入力 
する 


図 12 

12 白# の P に T リソ ース がで きた。 巧 
巧べ ー ストす をと 今 ホは 129# の 
户に了 リソー スが作 巧され々 


□ 


P1C 了 S  from  muResres 


四呂 


にこでは PICT) を かぶす るには 図 10， 11 のよう な r; 順を 踏みます。 妍し 
く リソースを 作成す る骗が 独 ['[の リソースを 作成す る蜡化 fRraunTcJ 
メニューから rCrcato  New  Resource  J を进択 しか: 成す るり ソース タイ プを 
进択 します。 

も しがが しないり ソー スタ イプ もしくは 独 " のリ ソースで ある 場 化 よん •  [-+ 
の祁 分に MZ70 などと 人 7J します： リ ソース ツイ ブで化 川ず る ぶ ザ 数は 「お、 
ず t 义 'ド」 と?' お まっています から， ABC やじ ASIC など, 1 ぶ' ド 姑 外の リ ソー 
ス はがぶ する ことができ ません。 

々ィン ドウを 図 12 のよ うに！ 28 ホ 川） =1 が） の PICT リ ソースが かぶ: さ 
れ ている はずで ず： もし， 作ぶ; されない 瑞 かよ ド 16 のの (rt から I 叫 空 やって み 
てくだ さい。 

ィか J ソース 【こな まれる ものは り ソース I いという jf 巧です け!!. されて います 
あか en; 巧げ る だけでは わかり じくい％ かが 多々 あり ます： そのため リ ソー 
スは巧 y •だけでなく みり ソース [こお iw もつ ける ことができる ようにな ソ てい 
ます。 リソース にお 加を つける じは. 図 13 のように n むか H がけ^ ニュー 
から 「Get  Resource  IrifoJ を 迸が します。 控 114 のよう な ウィン ドウが おぶ 
される ので [  Niimc:」 の郎が こお邮 を 人ん して ウィン ドウを IW じます ご 

もな みに， ここで リソース 婿を も' をがず る ことができまず。 リソース 術 y. 


は リソース じより 使リ f できる 魄帅が おおされて います。 をく の踢 介， 1 が〜 
327()7 まで ューザー カ H かりで きる よう になって いまず， 

训 いている々 ィン ド々 を W じていく と控 115 のよう な ウィン ドウ [が邮 にな 
るは ずです； PK；T り ソースが り 诚 されて いる ことを おず アイコンうて お 小さ 
れ ていまず PICT リソース だけでなく サウンド や メニュー， アイコン， 了 
ブリ ケーシ 3 ン が 遭な どなんでも fi 诚 能です。 做 K  XIac では プロ ダラム 
コー ドもリ ソースと なって います 

とり あえず， これでぶ パ i すべき PICT 1 叫‘ 像リ ソースは が 舶で きま した。 


+  5 户 owerPC は データフ ィーク じ プログラム コード ダ 巧 巧され ていまず r データフ ホークに 
PowerPC プロ クラム， リソー スフ オーク じ 目 日 K プロ グラ ムが 巧が されて い るめ が FAT  Binary と 巧 
はれる ものて が K でも PowarPC でも 化 ホす る アプリケーションです。 


P に T リソ ースを 表示す る 

PICT リ ソースを ぶ/ J; させる [こは pic'rn 化 FI 卜: しいと いうな 令を 化い ま 
ず。 この 命令の パぶ は 化 ドの よ うにな ています。 
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をり ソース の 巧を 化定巧 巧ず る Ml をは Resource パ ニュー かを Get  Resource 
In わを なお 
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にやを 前 だけでなく « 性 も拉ぞ できる。 ここでは なにも ナ エッツ， 巧を しない こと 


図 15 

P に T リ ソース が 
ホる ことを 示して 
いる 


P に TURE  FILED  # フイールド ID， ％ リソース 番号， (x1. 
y1 )-(x2.  y2)， 形式 

フイ ー ル ド II) というのは ウイン ドウ 内での PICTURE  FILED] がかの ホ 
り •です。 ほかの PI じ' rUKE  FILED でが T; ずる 脚 像 およびの) IT  FII ぶ I) 命 
令で 使 川され ていない 橘 y •であれば 乂义 尖です。 むを やび •勘 小な お 奴は 化 
えません。 1 が k の おを W を 化い ます。 

リソース あかよ 化 ほどが 成した PICT リソース のが y でず。 さっきは r が 
ホだった ので％ 12» と いったぶ おじな り ます。 P に T リソース じ お前を つけ 
て あるので あれば， PICTURE  FILED  # し "ohx" といった 化 介に ダ ブルク 
オー テーシ ョン でが むこと で お/]  i させる こと がが 能 じなりまず。 

XI， yl， x2.  y2 は PK：T リソース をぶ がする が お サイズです 。拡が 楠 小 
mtm かです ゥがみ じあ わせて ぶぶ させる ことができます。 また， を紛 よぶ 
/ji している モニタのを 数に おじて 姐 巧!- されぶ/ J; されまず から， 包な を 知: に 
する こと はあり ません。 も ちろ ん綺 服に おぶ した L 、ので あれば フ ルカ ラ ーが 
ベス ト です。 

おぶ という のは お 水ず る 阳‘ 像の 闲 り にかを つける かどう かな どを 指 おす 
る ものです。 表 1 じ/おず ように いくつもの 神が が ありま も 今 [111 はげな しで 
すから ひ Framed となり まず。 

PICT リ ソースを お 巧す るな 令は わか 0 ま したう;， これ だけでは PK：T リ 
ソースは およされ ません。 Future  BASIC でリ ソースを おう 城な は 叨ホ が J 
に リソース ファ イ ルぶ を おおし 述 おする 也、 がが あるので ず。 この 述 な: ずる 


JramedNoCR 

铃 付きで ク U ック反 おしない 

.framed 

枠 付まで クリック 反転 あり 

noFramedNoCR 

巧な しで クリック 反 巧し ない 

一 noF 巧 m 色 d 

みな しで ク リッ ク反 おあり 

.statNoFramed 

巧な しの 固を 画が 

.statFramedGray 

灰色の 画像， 砕 巧き 固定 

statNaFramedGray 

巧售の 画が， 碎 なし 固定 

statFramedlnv 

巧 おした 画抵， 巧 付を 

statNoFramedlnv 

将 なしの おお 函饭 

sは tKeep 目 居 • 

固定 フィ ー ル ドで 背 11 を ミ 肖さない 

。口 00 utline* 

アウトライン なし 

stat呂  Norm  * 

固を フィールド ぞ巧单 にず る 

stat2Gray • 

固を フィールドを 灰を にず る 

stat2lnv * 

四定 フィールドを 反 后ず る 

Jiilite* 

強復巧 巧す る 

jnund  ■ 

円形 稱巧 に 画か を 巧を 

jaunder  • 

かし 角が みい 四角 お 

^roundest  • 

毎 丸 四角 お 

一  boldBox  ■ 

強 聞が 

巧の ついている ものは が alNoFram が round のように 51 巧して だ 述しホ 示が まを 巧を する 


か 令 力; RKSOUKCKS です。 

RESOURCES  "ファイルち" 

のよう じリ ソー スフ ァイ ル おを お述 ずる だけで |'1 動が J に述 結して くれまず。 

PI じ 'r リ ソースの じ8 ホを ぶぶ する のが ブロ グラム 1 でず。 わずか 7 むで 
す： PICTURE  FILED 命令の 化 利な ところは で‘ がき だけでなく* アップ デ 
ー ト姐那 (脚が の rt 助 パ 換站 邪） も 行って くれる ところでず。 （；/0+ など 
では ァップ デー ト赃邵 は 独 |1 に赃刊 [しないと いけない のです が. Future 
BASIC ではむ 聊 でむ われる ためが 如 じぶ/ j; ずる だけで 済んで しまう のです。 
無が に PICT I が 像が 我/] i できた ので 今 依は アニメ ー シヨ ンに挑 俄して みま 


しょろ 


0 


*6 たとえば P に T 菌 巧を 巧 示して いる プリ ケーシ 9 ンの ウインドウが はかの ウ イン ドウ じ a され 
t とします 次に P 忙 T 竜々 を 表示して いる アブリ ケー シ ヨンに 切り 巧 わった « を， 巧され てい t 
が サを巧 示: する か 巧が でて をます これを アソブ デートが 巧と 巧び ます. み 巧 アップ デー ト胜 巧は 
自 的で 类 装す るので すが Future  8AS 忙 T はな モに Future 日 ASIC« で 巧 巧す るた めな にもす るか 
巧がない のです 
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アニメーションさせる 

アニメ ー ショ ン させる じは， 了 ニ メー シ ョンさせる だけの PICT リソース 
邮 像を 川, なしまず。 ここでは 邮 巧く さぃので 31) アプリ ケー ショ ン （Infini •い 
ver ん 5J) で ロゴを 1"] 中ぶ させ アニメ ー ショ ン させた ものを 化ぃ ます。 

PK：'r リ ソー ズの 化成で 韻は ‘ がで ずが， 则 供を コピーして ペースト する 
場 化 む 動邮こ II) ホが; 加な されて ぃきまず,： お 初は じん 次は 1 ぶ) とぃ 
った H 介 じなり ます。 

アニメ ー ショ ン させる 踢なは PKrruKE ド 1K し I) 命 かのり ソース ホ y- を 
カウント してぃけば OK です。 今 い けは 11)=1 28 から 1!)=! 的までの 邮 像を 嫂 
りぶ しぶぶ させる ことじし まず。 PIC'ITI 化 FILED の％ 1 がの 数が の徘か 
を绝数 わ， たとえば， Anint! こする （PICTURE  FILKD ょ l>%Anim) こ 
と でみ々 と ぶ/ する 邮 傑を 切り 神え る こと がで き まず。 

プログラム 2 が 肉 像を アニメーションさせる もので ず， おじ 雕し ぃか 令な 
どは贴 II してぃません が， がりぶ し姐圳 させる ためじ 1)0 〜 UNTILI おで I お 
Stanime をげ •ひ 711 しでぃ ます。 

次瞭じ アプリケーション 化しで ぶむ しでみ ると， M も。 尘跑は - おして お 
ら ず， 邮が もやたら ともらつ ぃてし まぃます。 ちらつきは PlC'rUKK 
FILED を侦 うお L  h どう しよう も あり ません が [叫 お述 脚よ - おじず る ことが 
"f 能です。 

[叫 も; 速 化を ■お! こずる！ こは 加 ["川 が 卜をか 成す る ときに 使 川した ON 
'rm 卜ぶか 令を 使ぃます。 化り •は 1 柳; り龄 でした が* 今 脚 主 比 5 炒， 0 .ぉお 
など I  mx ドの なイ がをお' ぶ しましょう。 

ON  'HMKK で] 秒勒 ド のげ なを 衍 化する 端な， な倘を ft なと する ことで 
1/か) 抄を化  > がと する ようにで きます。 -60 とずれば i が， 一30 とずれば 化 5 
秒になる わけで ず。 1 がよりか; ぃ 時 IW で [Nl おさせた ぃので 0 .巧 快 — ]5 を 
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END  OLOBAM 


‘ -ア ニ/  — シヨ ンさ甘 & 巧 
LOCAL  FN  9niw 

PICTDBE  FIELD  ■!, VnnlmaNo,  ¢0,0} - (化6,け3) ，〜 

tnl 田 aKo  ■  aniwNo  ♦ 1 

IP  adIhNO  >  inlmaHax  THHM  4nlMMO  ■ 

£HD  FH 

M 王 HDOW  OFF 

wiiTKjw  ■!,' アニメ  ーシコ ン-, (0,03  -  Um •け）） ，—dU 王 WMOvabU 
， •イ イン イベント ループ- 


DO 

FN  iniuH- 


KAN 

UNTIL 


DLEEVEKTS 

- か： t" 


おおしまず 0 

ぶぶ した ものう {プログラム 3 です： まだ ちらつきまず が， これは どうしよ 
う もありません。 もらつ きをな くす には， ちゃんとした 衣が 姐理を 巧う プロ 
グラムを 糾む必 没: が あ りまず。 

おわりに 

巧: i りでは， ファイル 化刊! を やりたい と 思いまず。 そこまで 巧き 化す ば ■ 
絮 しい？  I 叫 佚 閲:夕 H もで きる という も のです。 でも '尖 際 じは ハード ルが jCS 
いよう な 知が しま すが， やは り U 々 のがん が必が という オ チでしょう か。 

おリと パき ぶれて いま したが. 今 1"] 作; ぶ; した アプリケーションには pE ニュー 
がが) ません のでの の mand キーと ピリオド キーを 挪 してが 丫 させて ください。 
また ド 山 m-e  BASIC の ページ も 化な していまず ので 运ぞ じして ください。 

URL  http : //WWW .sh loji n . ne.jpr opensoc/ 


図 16 

« 巧に 巧が する： ホと Future  BASIC を 
巧う W をは R が Edit はおず 巧 了 させる こ 
と, Future 日冉 S にで アプリケーション 
ザ 正 巧に 巧 巧され ない W をが ホる： こう 
なつて しまつたら 巧 お 》 させる* a 巧で ホ 
がない 


File 


Edit 


Resource  Wi 


NewJ 

蘇 N| 

OperV 

が 日 

Open  Special 

► 

Close 

9ew 

Save 

お s 

Revert  File 

Get  Info  for  myResres 

Get  FilG/Folder  InfoJ 

Ver けが 

Page  Setups 

Prints 

蘇 p 

Preferences^  | 

Quit 

ぉ q| 

図 17 

a ま Oh!X の义 をが 回 おす 
る。 を* は ON  TIMER の 
« をを 巧 すれば M 巧 巧 お 


卜 3 プログラム 3( 堯 成) 


RESOURCES  *nyPlct ■け 》 

ttninaHo  ■ 12B 

ani 田 aMl 田 ■ 138 


IF  anlnboKo  >  aniM 化 x  TUCK  anlMNo  ■  anlmeKtn 
ElfD  FH 


AnlmaMwc  «  1 の 
-—4 打い MW  ■  256 

.一  aziLwM  *  192 

SN]>  GLOBALS 


WIHDOH  OFF 

WlNlXWf  ■し-で こ ィーシ  a  ン-, (C,0) - し aniMW,  _anU»H)  ,  _ 化  al かが ov か 1* 
ON  TIMER  ¢-15)  FN  auliaa 


■ "アニメー シコンさせを妨巧*' 

LOCAL  FH  占  nlM 

PICTURE  な ElfD  (Q*  日）- t_ail IndH t  ,, an Ibhih) ，—れ AtNoFrjLBwl 

anlm 占  Ho  ■  ahImHo  +  1 


■  ■イ イン イベント ルー プ* 
DO 


KXN 

UWTIL 


DLEtv  店 
_£Ala> 


88  ma 忍  1 999  spring 


•  Macintosh  P に T 形式の 概夏 

Macintosh の 肋 ザ ファ イ ル 形ぶ である PICT 形ぶ じついて, ぶ W します。 
PICT 形ぶ じは 2 つの バー シ' ョ ンが あり まず。 バージョン！ は 初期の 
Nlacintosh で 使 fU されて いた もので 1 バイ ト のオプ コードと 械く デー タ じよ 
っ てお藉 されて います。 バージョン 2 は々 ラー QuickDraw とと も じが 骗し 
おがま で 中が り されて いまず。 

バージョン 2 では オペコードが 2 バイ ト にを-がされ， 化が できる 刪を デ ー 
夕も川 おから フル カラー 闽 像まで" J ■能 t こなって います ゥ PICT 形ぶ は ビット 
マップ/ビクセル マップ 帅做 だけでなく， テキスト データ や ライン， サーク 
ルな どの テキスト， ベクトル データ も 格 耕す る ことができます。 また 
PicComment という 特殊な コー ドを が 川す る ことで EPSF (Encapsulated 
PostScript) 形ぶ も排 めぶむ こと 力;"] ■能で ず。 QuickTime が あれば JPEG 
丹 多ぶ としても 脚 像を がが す る ことができます。 

垂 P に T お 式 説明 

門 CT 妝 舟よ 化 がの 512 バイ トが ヘッダと なって いまず が， ここは 姐ぶ ‘0 
でな にも あり ません。 まれに アプリ ケーシ ョン じよって データが パき 込まれ 
る ことがあり ますが が 怖 巧には 無 おされます。 

512 〜 5け バイ ト II じは r おが データ サイ ズ -  512」 のがけ): おおの ド 化 2 バ 
イ ト カ; 化が] されます。 PKTT バージョン 1 のとき は帕像 データは 32K バイト 
从内 という 则 吸が あり， そのと きに両 が データ サイ ズ をが おする 場が でし 
たが、 站イが お 川され でい る バージ ョ ン 2 ではぶ 巧な 味が みり ません。 

ぶに おくのは 贼像 サイ ズ でず。 この 刚像 サイ ズは PICT デ ー ダを 72dpi で 
描いた 瑞 かり サイズで ず。 たとえば I44dpi の 岡が データが あり， 100  ^  50 
ビク七 ルで あれば 72dpi でよ 品いた 楓た加 X 巧 ビクセルけ 2dpL/l 小 klpi  = 
任 5  =  50%) とな 0 ます。 

そのため， ここで 刚像 サイ ズを 求め' 尖睽 のが 像 庇 (つまり 門 CT デー タに 
がか; する） の ピクセル なを 化 おする ことは できません。 ’夾 防の ビクセル® [を 
ボ める じは バージ ョ ン 2 尚イ が) へッ ダ 内の デー タ を 嫌み 込む 必 把が あり まず。 
Future  BAS にでは PICT 喊傑 サイ ズ は妝郎 こ ある 7如が で 描いた 場な の 
サイ ズを ぶしまず。 刚傑 処瑚 ソフトな どを か 化する 瑞 合は裝 ななです。 

次 じ バージ ョ ンホブ コー ドが 缺き まず。 ここは バージョン 1 と K お 化を 化 
つため の， ちょっとした 化 掛けが あります。 ここの オペコードは 队ド のよう 
じ なって います。 

00 1 1 02  FF 

バージョン 1 では ホプ コー ドは 1 バイ トが 化で 解が され バージ ョ ン 2 では 2 
バイ ト W、 れ:嘴 f がされます。 この 哄た それぞれ 从ド のようにが がされます。 

•バージョン！ 

00  : なにもし ない 

11 : お 下の 1 バイトの バー ジョンを 示ず オ ペコード 

02 こ バー ジョン 2 を 示す 

FF  : 巧 了を 示す オプ コード。 ここで 解ネ 斤が 了 

•パー ジ 3 ン 2 

0011 :お 下の 2 バイトの パー ジョンを 示す オプ コード 
02  FF  : バージョン 2 を 示す。 FF は 無視され る 

これによ り バージョン 1 しか 解 巧で きない 城な， なにも 化 巧され ません。 
バー ジョン 2 の媒か 丈み にお く ホ ペコー ドが おが されて いきます。 

バーン •ョン 2 では 别 バイ ト む ヘッダが がかし 脚 做の サイズ， が 傑 随悄が 
力雌納 されて いまず。 この ヘッダは お ドの よう 【こなって います。 

2 バイト： パー ジョン 2 ヘッダ オペ コー K(OCOOH) 

2 バイ ト：座 巧 化 》 指定: 形式 (一 2) 

2 バイト： チ 約 


4 バイト： 水平 解 傷 お 
4 バイト： 垂直 解该度 
2 バイト： 左上 Y 座標 
2 バイ ト： 左上 X 座標 
2 バイト： 右下 Y 座 慎 
2 バイト： 右下 X 座標 
4 バイト： 予約 (0) 

木、 ドが 像赃 取が 解 像 蛇の がは I も 1 お 小な 侦 となって ぉり 化 刺 2 バイトが 
修妓 報み， 後ろの 2 バイ トが 小紋が となって ぃまず。 

叱 巧は 水平が 像 吸， 取: が 解巧胜 での I 叫が サイズです。 ぶ 吸の ピクセル 数 
を 求める 媒 なは， この 座檢 がを もと じがが しまず。 

バージ ョ ン 2 へッ ダの 後ろに' 尖な の 描邮オ ペコー ドう 端き まず。 ホ ペコー 
ド じつ V 、ては ぶじ まと めて おき ま したので をみ にして く ださぃ C バー シ 'ョン 
1 と 2 では オペ コー ドが がな り ます。 

門 CT 刚 がを 保が した アプリ ケー ショ ン によって は 独 11 の PicComment 
を if め 込んで ぃる み^ が あり まず。 PicCumnumt はげ 诛な化 巧. をむ う 端た 
を 除き 捕 おしまず。 解が して 拽邱 する 場合は PicCommein オペコードを ぶ 
说 したら 钻く  Kind コード (袖が をバ 三し まず) を t 泌み 込み， こ 火 じ絲く  2 バイト 
を说み 込みます。 この 2 バイ トが PicComment データ おとなって ぃるので， 
こ の 分 だ 【 す スキップ して 解が すれば よ ぃこと になります。 

施 化へ ッ ダの 後ろには 「ク リッ ビン ダ斯 城」 がが おされで ぃまず。 オ ペコ 
— ドに 祝く  2 バイト 仙が クリッ ビン ダ 悚巧倘 のな となって ぃます。 

な 後， オ ペコー ドに かがした デー タ 7^ 端き まず。 

参画 像 データ 

阿 像 データを パ i すオ ペコー ドは， 009011 〜 009FH です。 ぶ晚 には 抓 邮り， 
0091 H， 0098 H， 日 099H， 009 AH， 01) 則 iH がな 吗 オペコードです。 また 
82 抑 H. の 01H オペ コー ドに 統く デー タは QuickTime じよって 解; がされる 
JPEG デ ー ダで ず。 0090 H， （K)91H は バージョン 1， 2 ともに ビットマップ 
邮像 データを 水す オペコード でず。 0090 H， 009 1H の 媒介は 化が されて ぃ 
るビッ トマ ッブ デー タはが JS されて ぃません。 0098 H， 0099 H の 場た ビッ 
ト マップ データは ラン レン ダスを （Pack 切化 ） によって 化 縮され てぃます。 
16 ビット， ：ジ ビッ トカラ'- データを ぺ; ず 009 AH のみ 合は デー タ はい; 縮 きれ 
ており ii;j がの ランレングス 法で) 1; 縮され まず。 0090 H， 0098 H で 保が され 
る デー タは マスクな 贿が が妝 0091 ル 如が リ I は マスクが 城が か; 形な 外と 
なって ぃます。 {領城 デ ー タ によ 0 マスク がが が找ぶ されます} 

阳 i 议 データ オ ベコー ドに おく データは パー ジョン 1 と 2で巧 なって おり 拟 
ドの ようじ なって ぃます。 

- バー ジョン！ 

2 バイト： ベー ス アドレス (ホイ 吏 用な ので 0} 

2 バイト ：お方 巧の 実際に 必要な バイ ト数 {の wBytes) 

2 バイト ： 左上 Y 座 お 
2 バイト ： 左上 X 座標 
2 バイト ： 右下 Y 座標 
2 バイト ：を下 X 座 巧 
2 バイト： 元 解 億 度での 左上 Y 座が 
2 バイト： 元輔勤 t での 左上 X 座標 
2 バイト： 元輔 まあでの 右下 Y 座 様 
2 バイト： 元輔媳 での 右下 X 座な 
2 バイト：  72cl がでの ホ 上 Y 座 巧 
2 バイト：  72dpi での 左上 X 座 揉 
2 バイト：  72dpi でのを 下 Y 座標 
2 バイト：  7 如 pi での 右下 X 座 待！ 

2 バイト： お 送 モード 

- パー ジョン 2 

2 バイ ト： ベー ス アドレス （ま 使 巧な ので 0) 


OMAY  J999  spring  89 


2 バイト ：橫 方向の 実際にが 要な バイ ト 巧 （め wBytes) 

2 バイト ： 左上 Y 座 煩 
2 バイト ： 左上 X 座標 
2 バイト ： 右下 Y 座慑 
2 バイト ： 右下 X 座標 
2 バイト： バ ー > ヨン (常に 0) 

2 バイト ： 圧縮 タイプ (0) 

4 バイト： 圧搞 サイス' (0) 

4 バイト ： 水平 輔を度 
4 バイ b  : 垂直 輔をお 
2 バイト： ピクセル タイプ 

2 バイト： 1 ピクセル あたりの ビッ ト数 (4 ビッ ト =16 を） 

2 バイト こぶの ビクセルまでの バイ ト オフ セッ ト （2 目 目を 封下=1,  32768 を 
=2， 1677 乃を =4) 

2 バイト： コンポー ネント サイぶ （1,  2, ん 8、 16， 32 ビット） 

4 バイト： 次の カラー プ レー >  までの オフ セッ ト （0) 

4 バイト： 巧 お (0) 

4 バイト： 予約 (0) 

4 バイト： カラーテープル 識別 番号くな をし なし、 場合は が 
2 バイト： パレ ッ トフ ラグ （0) 

2 バイト： パレ ッ ト データ 巧 

2 バイト： パレ ッ ト盎号0{じ{下6バイ トが パレ ッ ト色デ ー タ） 

6 バイト： バレ ッ ト デー タ （RGB 順} 

■ 

4 

: (バレ ッ トの数 だけ データが 繰り返される） 


做 刊 1 み ロ ページの 「文ぶ のぶ/ J; モード」 とほは 同 じです。 ，找 ぶで き る倘は 
おめ とおり です が， も みが モー ド じよって は 幼 来がない ものが あり ます。 もし 
A という 了 プリ で 作ぶ さ れた I>ICT  ItiiH をを B という ァプリ で 描が させた 城 
介， [II り‘ 像が 巧 •  くなる よう であれ 成 ドに了 フ ァイ ルの データ を藥也 してが 观 
する こと も Ilf 能で ず。 通常 わ 送 モードは 0  S  srcCopy になって いるた め デ 
ィザ カ； かかりません。 これを 6.1 = cli かが Copy  (16 ぶ 数では 40H) に' おがず 
れ ばよ 巧刚’ 時に t'l 動のに ディ ザが かかります。 こういう 方法は ず ごく イ レギユ 
ラーな もので 巧述は 化え でいでも メリ ッ ト はない かもしれ ません。 

お ぶ モー ドの 後ろに ぶ 防の 刚み データ 方 制き まず。 刚像 データは H 端 さ 
れ ている 踢 たと い:. 縮され てぃなぃみ たがあります。 iumil  0(W1H のオブ 
コー ドで/ J; される 时供 デー タは h; 綱され ていません また， rmvByt だ i の侦 
が 8 が 巧の 媒介で も データは) じ 縮され てい ません。 デ ー タ圳 I; 挪 されて いな 
い踢 たは， データ = ビッ トマ‘/ ブデー タ となり まず。 

輔 データの が f (こは M:- 縮 データの おさを/ ji ずが [(バイ トが〇 が あり まず。 
これに 蘇いて 切 ドの お刖 じがった n; 統 データう 編き まず。 

，圧締 デー タは [長さ] [デーえ…] の 巧 さが 

•の wBytes が 251]i； 上で あれば 惧 さ] は 2 バイト I  251 ホ滿 であれば [長 
引は 1 バイト 

[おさ] が じが i  I; かおみ かによ りおく データの •御水が がな り まず。 [おさ] 
が じ 8 け k の 嘶かよ [り1 じ データ カ 带お妓 おき， 1化 お 巧の 城た はがなる デー 
夕が衍 おな 絲 きます。 が' 山され たおさの データは 队 ドの li’ 卜が 式に より 水め 
ます^ 


2 バイト： 元 鮮イま 度での 左上 Y 座標 
2 パ イト： 元 解像度での 左上 X 座標 
2 バイト： 元 解 像が でのち 下 Y 座標 
2 バイト： 元 解 f を 度での 右下 X 座擇 
2 バイト：  72dpi での 左上 Y 座標 
2 バイト：  7约卢 での 左上 X 座惕 
2 バイト：  72dpi での 右下 丫 座標 
2 バイト：  72dpi での 右下 X 座 博 
2 バイト： お 送 モード 

!'し|お， 32768 包， 1(;了7 パ 化 モードな 外では カラー パレット データが が 化 
します パレット データは バレット ホん 赤， ち も かりが 端に データが 並ん 
でい まずが， & を/ J; すが i は 誠: 巧 （000011 〜ド FFFI りまでの 2 バイト （1 
ワード） です I バイ トで なく  2 バイ ト なのは 描 [ル j をむ う QuickDraw う 恥う 
みが 抱が f 谢が 1(5 ビッ トヴ) ためです 


ち 送 モードー 巧 


をが 

儀 (1 日 道教) 

ちが 

麵り □進な} 

sreCopy 

Q 

notPatOr 

13 

sreOr  1 

not  戸  atXor 

14 

sreXor 

2 

notPatSic 

15 

srcBic 

3 

blend 

32 

notSreCopy 

4 

addPin 

33 

notSreOr 

5 

己  ddOver 

34 

notSreXor 

6 

subPin 

35 

notSrc  国  c 

7 

transparent 

36 

patCopy 

8 

adMax 

37 

patOr 

9 

subOver 

38 

patXor 

10 

actMin 

39 

pat  聞  c 

1 1 

grayishTextOr 

49 

notPaliCopy 

12 

ditherCopy 

64 

お ぶ モードは 通' 化 0 です:： しかし ここに 拍ぶ のが ( （2 バイト） を 紙 おず る 
ことで 遞ぷ m 外の 描が li をむ わせる ことが W 能です:， この おぶ モー ドは (ル! X 


★に SliLb (連続 ビクセル/ビジ トマ ッブ データ） 

256 — [長さ] +1 

★128 宋满 俳 連統 ビクセル/ビット マッ フデー タ） 

[長さ] +1 

データを 帖閒 しが II がする 媒介は しおが 训じ 従えば よい ことじな り ます。 デ 
ータは 水、 ド‘ ぶ 向 【こ) 卜; 縮され， おが プロ ッ クり谢 {などは がわれ ません 化抓01 し 
820  m  はが  KGH; 捕)。 

ビクセル ビッ ト マップの 化び! なでず が， これは 図の ようじ なって います。 
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4 卡 デー タ 

か iC 州 巧 デ- ク 

の 由 1 

4+ データ 

か iC け iM 測 [技 デ- 夕 

のの〜 FFPF 

*+ データ 
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★データ タ イブ 

region  : デー タ 長に バイ ト) 十 領域 座標 デー タ （X， Y) 

pattern  :  8X8 ドッ トの パターン。 が 1 バイ ト X 縱 8 段 =8 バイト。 
ビッ トマ ッ プ データ 

mode  : 推 画モー ドは し： TF の 9 つの 種類が 指を できる 


srcCopy 


srcOr 

1 

srcXor 

2 

srcBic 

3 

notSrcCopy 

4 

notSrcOr 

5 

notSrcXor 

6 

notSrcBic 

7 

grayishTextOr 

49 

fixedPoint  : 固定: 小数 値。 4 バイ ト のうち 先頭 2 バイ ト が盤欧 部， 残りが 

小数 部を 表す 

point  : ポイント （1/72 基準） 

か， か： 巧が XY 座標 
X， y  :  XY 座標 
textsize  : 1 〜 32767 

count  : 夕字列 長を 示ず 1 バイ ト値 （1 〜 255) 

Str255  : 文字列 (渴大 255 でず） 

rect  :巧形 座標を 表すに P， left,  bottom,  right の それ デれ 2 バイト 
(合計 8 バイト） 

angle  : 角度。 負 おも 指 ま: できる 

polygon  : デー タ長 (2 バイ ト) + 座標 デー タ （X,  Y) 

kind  :補 類。 2 バイト 

length  : が巧 こ 続く データ 長。 2 バイト 

RG 巨 color  :  Red,  Green, 掛 ue それ デれ 2 バイ ト のをな 報 

data  : 1 バイ トた 1上 の デー タ  ‘ 

colorPattern  : カラーパ タ ーン。 ly 下の 形が 
2 バイト： パ》ー ン タイプ （1 =2 色 パター .ン， 2 ニ カラー バタ ー ン） 

★パターン タイプび 1 ①巧合 

8 バイト： ビッ トマ， ソブ パターン 

6 バイト： RGB  (Red,  Green， Blue) それぞれ 2 バイ ト （化 ビット） 

女 J 、‘ 夕ーン タイプが 呂 の 巧 食 

8 バイト： ビッ ト マップ ハ* * 夕 ー ン 
2 バイト： ベー スア ドレス （未 借用な ので 0) 

2 バイト ：愤 方向の 実際に 必要な バイ ト® {rowB パが） 

2 バイト： 左上 Y 座標 


2 バイト： ホ 上 X 座 巧 
2 バイ ト：を 下 Y 座標 
2 バイト ：を下 X 座 巧 
2 バイト： パージョン 嫌に 0) 

2 バイ ト：圧 絡 タイプ (0) 

4 バイ ト： 圧縮 サイス (0) 

4 バイト： 水平 解 像 お 
4 バイト； 垂を稱 を 巧 
2 バイト： ビクセル タイプ 

2 バイト： 1 ビクセル あたりの ビッ ト数 (4 ビッ ト =16 を） 

2 バイト： 次の ピクセルまでの バイ ト オフセット 

(256 を lii 下 =1， 32768 色 =2， 16 口  方を =斗） 

2 バイト： コンポー ネント サイズ (1,  2,  4,  8, 16,  32 ビット) 
4 バイト： かの カラー ブ レー ン までの オフ セッ ト （0) 

4 バイト： 反転 (0) 

4 バイト： 予約 (0) 

4 バイト： カラーテ-ブル 紙 別 番号 厢を しなし、 場合は 0) 

2 バイト： パレ ッ トフ ラグ (0) 

2 バイト： パレ ッ ト デー タな 

2 バイト： バレ ッ ト 番号 0( 似 下 6 バイ トが パレ ッ トを データ） 

6 バイト： パレ ッ ト デー タ {RGB 順） 

i 

■ 

: (バレットの 巧 だけ デー タが 繰り おされる） 

♦ 

♦ 

n バイト： 実 筋の ビクセル データ 


PicComme がせち 


a  サイス  巧容  _ 

150  6  テキス ト 処理 開始 

151  0  テキスト 拠 a 巧 了 

152  0  文字 歹リ 処理 姑 お (問 巧 処理） _ 

153  0  义 宇 列 処理 お 了  (巧巧 赃理） 

154  8  回 おの やむ 座* オフセット 

155  0  LaserWriter レイ アウ ト オフ 

156  _ 0  _ LaserWriter レイ アウ ト オン _ 

1 57  16  カスタム ライン レイアウト け 

160  0  ベジエ 曲 炼巧お 

161  0  ベジエ 巧 煤 巧 了 

163  0  ボ U ゴンデー タを 無視 

164  1  刊 し  Frame  お 了 

165  0  ポリゴン 終了 

180  班 おお 画 

181 _  0  巧 巧 お 了 

182  4  (ル 没 Efl の) 巧 « が定 

190  0  PostScript ドライ/ 饭を 

J91 _ 0 _ QuickDraw のが 披を 元に 巧ず _ 

192  PostScript  デー タ (A  ン ドル) 

193  _ ファイルを (A ンド ル）’' _ 

曰 4  0 _ _  QuickDraw テキストを PostScript デ^夕と して 适お • 

195  8  リ y— スブ オーク にある PostScript デー タ •  7 

_1目巨 _ 0  _ PostScript 命令 巧 股を _ 

197  4  PostScript がを の setgray を 呼び 化ず (グレー 谊段 定)* 

200  4  閒 店閒抵 

201  0  回 おお 了 

202  8  回 おの 中む への オフセット  ー  _ 

210  0  ブリン タ K ッファ クリアけ 

211  0  ブ U ンタ送 « 終了け 

*6 巧 巧し ない こと 

*7 無 iR される 
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Tcl/Tk お 気楽 GUI 

プログラミング 入門 編 


ぶ 井が  Hirof  Makoto 


GUI 巧 境の ブロ グラムと いうと 面 巧な ものです が， Tcl/Tk では， シンプルな インタプリタ 言賠 Td と況巧 
GUI 環读の Tk がさな しで， 非 巧に 苗 単に GUI プログラムを 構 祭で きる ようになつ ています。 巧!！ を 巧 わ 
ずに GUI アプリ が 制作で きる の も® 力の システムです。 


はじめに 

Windows が 巧 及す るよう にな') て， パソコンを 化う 人は 火邮 にが) えまし 
た 力て， 逆に ブロ ダラ ミン ダを 楽しむ 人は 減って きている ようです。 パソコ 
ンは ソフトがなければ ただの が. といわれまず う;， Windows じは たくさん 
の アプリ ケー シヨ ンや ツールが 【ピ 敗され ている ので， I  [のに あった ソフト 
を赃入 すれば， わざ わ ざ プログラム を 作 ら なくても パソコンを 化 うこと が 
できます。 

ところ tH 格を な アブリ ケー シ 3 ン でも おく 使って いると なに かしらの イ； 
滿 •が 出て く る ものです。 ■牧の ユーザー であれば バージ ョ ン アップ される ま 
で 巧つ ことになるで しようが， ちよ っ とした プロ ダラム を 作る こと がで きれ 
ば， 使い 勝で* を 人 邮に改 巧で きる 場た も あるので ず。 小さな ツー ルで あれ 
ば， 個人で も プログラミング ずる ことは h 分に" J 能です し なじよりも むか 


のがみ じあ わせて 作る ことができまず。 インター ネッ トで 化つ けた ツール 
が， いまいち こ馴 みまない ので あれば， あなた も プログラミングに 挑微し 
てみ ましょう。 

そうは いっても， プロ ダラ ミン ダは 錐し い， と 巧え ている 人が 多い と 化い 
ます。 特に*  Windows のよう な GUI  (Graphical  User  IiUerfa び） にが 化 
した アプリ ケー ショ ン をけ ミる ことは， 切 前の CUI  (Command  User  Inter 
face) じ 比べて， お 巧が 从を必 がと します。 おがの 圳撒友 城を MI なすれば， 
Windows のが 能を りなが. に 化え るよう になり まずう;， み J'tv かこと ソ てり 城 
の マニ ュア ル だ! 卞 では 心 却 I V 、ので （ 巧懈で きない ともいう ） I いろいろな 餐 名- 
が やなが が必 哉: となります。  つまり.  峭雅巧 を おえる にも， それなりの 
りけ？ を掛 たしない といけ ません,: 

GUI の 嫌し さじ 加え， 侦 H たも 乂 じしな くでは ならない ようでは， ブロ 
ダラ ミン ダを' ぶしむ どころではない， というぶ も 多いで しよう。 X680(H) の 
ように， フリーで 牠川 できる 閒な巧 境が Wmdo ルぶ にも あれば. それ もで が 
じ GUI アプリ ケー ショ ンを かれる ので あれば. プロ ダラ ミ ング に挑魄 して 
みよう， という ユーザー もい るは ずで ず。 ぶは， そのような 川を じびったり 
の I お锥巧 婚が あるので ず。 それが' I'd  Tk です。 

Tcl/Tk  (テイク ルテイ ケイ） は， UNIX  の X  VViiidou%  Mac  OS.  MS 
Windows T%  GUI アブリ ケーシ ョンを 作ぶ ずる ことができまず。 Tcl/Tk 
は， 198 が ドに John  K.OusterhoutWtr じよって 帖 発されました。 Td は 
Tool  Command レ 川 gua がの がて—* もともとは アプリ ケー ショ ン {こ 組み 化 
むた めの コマン ドぶ おと して I 巧, けされた のです が， GUI の徘ん \ を おめ た Tk 
(Tool  Kit) と 組みた わせる ことで， TciTk だけで GUI アプリケーション 
を 怖がに かる ことができ るよう になり ま した。 わずか I- おがの プロ グラムで 
も， 卜か こ 制 H となる のです からが きです。 そして. なんと いっても フリー 
で 化 W できる のがぶ 叫ら しいで ずね。 それでは， 飾が.! こ Tc!  Tk の 1 け. •界 をが 
かしで いくこと にし ましょう。 W ドでは Windows 化を 中ぶ、 にがぶ します 
が， Mijcintosh でも X  Window でも 化 本は M じです。 

Tcl/Tk とは どんな S お？ 

も i 初に 说 明した ように >  Tk は GUI のが ん'| を おめ たもので す。 Tk を 操作 
ずるた めの プロ ダラ ミ ン 'グぷ 巧力叮 d でず。 Td はイ ンタ プリ タぶぶ のぶた 
でず Windows 版の 巧 >' がの がか キット (こは. tdsh と wish という アプリ ケ 
- ショ ンが なまれて います。 tdsh ほ' rd,i, 诉の みの イ ンタ プリ タ で， これ 
じ' 化 を 加えた ものが、 vish(Whulmv  SI1 刈） でず。 GUI アプリケーション 
を 光む する 媒介は， こちらを 化い ます。、 、お h を 中-如で 起 取) すると， コン ソ 
ー ルと wish の ウィン ドウが がれます。 コンソールから プロ ダラムを 人ん し 
で' ぶ 巧ず る こと がで き るので， 胁か がよく わからな V 、場 介は でが になして 
雖进 ずる ことができまず。 

Td は C  . ミ‘ミ たや BASIC のよう なが 迦の ブロ ダラ ミン グ n •郎 とは もょ っと 
ぶいます。 その 巧 おをひと, i で いえば*  UNIX で使リ I されて いる シェル， 
bash や csh の シェルスクリプトを 拡がした も といえるでしょう (MS- 
DOS  で いえば バッ ナ化那 にか、 1; します う;， シュル スクリプト のはう がず っ 
と rti 巧 能で ず)。 

ところで， IH()h!  X の 成 巧で あれば， シェルスクリプトを 貼が した コマ 
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LEVEL  1 


-ini  xf 

h  ：ie  心が  j ザ; 「1 

%  buUon  ,b  text  "b 她 onl " 
b 

%  pack  b  HjHp 


J 功 却 


園 1  たった £ 巧 のん 
力で ボタンが 巧 示された 


図 3  Windows  な 

ら HeipR 巧 を活巧 


図 2 ボタンを 3 つ 巧 
示して みた 


しぶ ウ 


ン ドぶ おという 説明 だけで Td にが t る 人 まかな イ メー y をつ かんで もら 
える でしよ :) が、 、、’ imiwvs かぶの この 時化， MS-DOS ブロン プト なんでが 
ち k げた こと もない， 、|1 がながら バッチ 化圳 .はわから ない， それ 枕' みに コマ 
ン ドリて なに？ というぶ 巧 もい ると 化い ますので， 簡 ザ.! こ 解ぶ しで おき 
まず: ■ 

コマン ドは T プリ ケー シ ョン ブロ ダラムの こ ととぶ えてく ださい： 
Wimimvs のみ y 合， アプリケーションを ぶりす るには アイコンを ダ プル クリ 
ック すれば いいです ね。 ところが CLI の 場た， ユーザーは コン ピュー ダに 
がする 命令 （コマン ド） を キー ボー ドから 人ん します。 アプリケーションを 
ぶむ する 瑞 たは， その ファイル ぶを キーボードから 人 刀し ます。 そして， ュ 
— ザ- ■が 人 Al した 命令を 姐 巧! する プロ グラムが [シ X ル」 なのです。 コマン 
ドは 次 抑よう なおぶ で 人山 しまず: 


てみ てく ださい。 その 化 能の みさ にが かれる ことで しよう。 

buuon は ボタンを かる コマンドで* その ウィ ジ ェッ ト おが .b となり ま 
ず，： -化 XI は ボタン じぶ 水され るが かを 化ぶ ずる オプションです。 Tcl/Tk 
は 出 却が UNIX なのた オプションの おおは- う、 ら始 まりまず。 巧 おされ 
た 雌 かは， デフォルトの 仙; が 他 われます。 ぶ 際に- text を 仰 かする と， おが f 
のない ボタンが 出 おしまず： pack は々 ィン ドウ [こ ボタンを なめ 込む コマン 
ドです。 いまは ボタンを おがす る だけです が， 判 I したと きの 勘 化 も 指' ぶず る 
ことができ まず。 

この 例から も わかる ように I  Td では おかに コマンド お， その後ろ に' j| 技 
や オプションが あえられます。 まさしく， シュルでの コマンド 人 刀と そつ 
< りで ずね。 ぶ、 1; する コマンドがない 媒介は ェラーと なりまず。 作られた 
ウィ；/ ェッ ト が，!) は， その ウィ シ 'ェッ トを 操作す るた めの コマンドと して 
彻 きまず これを ウ ィジて ット コマンドと 呼びまず， これは あとで, 渾 しく 
■化 明し ます 

と ころで， コン ソールから 诞をの コマン ドを 人山す る 的は 邮巧 です ね;： が 
をの コマン ドを まとめて ひとつの コマンドと しで' おむ ずるの が バッチ 化 狎 
であり， シェルスクリプトな のでず:： \[ん1)(お の瑞 な， が; な Ubal の ファ 
イ ルに パ かれて いる コマンドは Wi ホに' お i けれて いきます。 バッチ ファ イ 
ルの 中では， コマンド 从 外に も 则御 ななを 化う ことができます。 DOS の パ 
ッ乎 ファ イ ルで が! 川で き る 命令は 巧が な ものです が， UNIX のシ X ルス ク 
リプト では •おの ブロ グラミ ング li- 加に むけない く らいの 命令が W, なされ 
でい ます 

Tt’r  Tk の 端た は. 拖化 f- が Lcl のフ マイ ルに プロ ダラムを パき まず。 
Td  Tk が 北 常に インス トールされ ると. この ファ イ ルと wish がが 化; づけ 
られ まず。 あとは， この ファイルを ダブル クリック すると プログラムが ぶむ 
され ま 中。 

たとえば， buUonO.ld  {こ 次の コマン ドを パき ましよう。 

button  .b1  -  text  "button  1 ■■ 
button  .b2  -  text  "button  2" 
button  .b3  -  text  "button  3" 
pack ，b1 ぶ 2  .b3 


コマンド 名 引数 1 引数 2 ……く  RETURN  > 

むと 初は コマンド おで. をの 後ろに 引 妓が必 がになる 媒 かも ありまず 。引 
奴には コマンドの ホプ ショ ンを报 ぶず る フラグが あ:） ます， i\IS-DOS で 
は广 」 の 後ろの 1 义夕で おしまず が， UNIX 系の 0S では 1 一」 の 後ろの 1 
义 'ドで ぶす 場 た が 多い ようです。 このほか にも 引 奴で ファイル おや デイ レ 
ク トリん あるいはが 训な オプション をが おする 場な も あ 0 まず。 これは* 
コマン ド じよって がな I) ます： 

コマン ド おや 引を の 削は' 夕 門 で I パ; がり ます。 をして お 後' にリ ターン キー 
を 人知す ると， シェルが この コマンドを ぶむ しまず:: 

'I'd での ブロ ダラ ミ ング も， これが 化 本 的な 形ぶ です。 たとえば， ウイン 
ドウに ボタンを ぶ 小し でみ ましょう： wish 則 コンソールから みのよう に 人 
人 f してく ださい— 

%  button  .b  —  text  "button  1 " 

，b 

%  pack  .b 

% 

wish の々 イン ド々 に ボタ ン が现れ ま したね。 ぶ 依に ボタ ンを帅 してみ て 
ください. マウスの A {ボタンを 利け-と. ウインド々！‘. の ボタンが へこみ， マ 
ウ X の/： {ボタ ンを撫 すと， 々イン ドウ k の ボタンは jii の おじ おり まず。 た 〇 
た 2 りで， ここまでの ことができる のです。 

Tk では GUI の 術 |||1| を ウイ シ 'ェツ ト （widget} と 呼びます。 この 例では， 
ボタン ウイ シェ ツ トを 化い ましたが， このほか にも' I'k じは さまざまな ウイ 
ジェツ トう训 ，をされ ていまず: がん- キツ ト には Widwt  Tour という ウ イシ' 
エツ ト をが かずる の デモ プロ ダラムが H1, なされて いるので. ひととおり 邮め 


この フ ァイ ルを ダ ブルク リッ ク すると ボタ ンが 3 つぶ/ J; されまず。 この 媒 
た， wish グ) コンソールは おぶされません。 このよう じ， Td/Tk でか た 
プログラムは， イかり アブリ ケー シヨ ンと M じよう 【こぶむ する ことができ 
ます。 

Tcl の 基礎知識 

ここからは， Tcl を 小心に なを 逝め ていき ましょう。 Tcl の 特銜: は， デ ー 
夕を义 'ド 列と して 化う ことで ず。 丈す 列は 巧 r [か タブで 区 がられ， むの お 
がの 义ザ 列が コマン ド おとなり まず。 ，该巧 ずる コマンドがない おかま エラ 
一となります。 コマンドに 渡される 'J [おも 义夕 列で 渡されまず。 紋 が必 
双: な Mi かは， コマンド 内が で义夕 列から 数倘 にがおされ ます。 このと き， な 
が じが 憤で きない 場 介は エラーと なり まず。 

•数植 

を W デー タ は， 乾な とぶな （祥助 小数点を） が 川な されて います。 微舰 
の悔 則は - 化に‘ 化 36 がから 21‘17‘18: 姐 17 まで， つまり: だビッ ト お数です。 
これは 巧迎 のじぶ たでの im と I ぃ] じで ず。 0 から 始まる お数は 8 進数と みな 
され， Ox から 始まる 鞭妓は 16 逃妓 とみな されます。 ぶ数邮 立， 約- le308 
から 1 が 08 まで， 巧 通の C], 巧での double と I 叫じ侦 です。 抱 i がをは じぶ 巧 
と ["] じで， le308 は 1E 308 でも 1E 十 308 でも 问じイ がと して 战诚 されます。 

•四 則 演算 

Tcl では 阳瞭 がな をむ うに も コマンドが ピ 、驭 こなります。 expr はり. えら 
れ た引妓 令が をぶ と しで 部 価 し t その おぶ をぶ ザ 列と して おしまず。 

%  expM  +  2 
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3 

%  expr  3*4 
12 

expr のみ 介， 巧 侦と诚 な 户の邮 は ホ 門で K がらなくても] K しくが 価され 
ます。 化 W できる 斌巧户 は C ぶちと ほぼ I 川 じた + b などの 巧 術が 
なで-の ほかに. ビットが け パ-も 川激 されて ぃまず。 また* お nO,  cos  0  t' 
どの 奴で 凹な も 化う ことができ まず。 I ホ 細は けが-の ヘルプを 葛 照して くだ 
さぃ。 

データ をお納 する 入れ ものを r 楚 な」 とぃぃ まず。 をな じ デ ー タを 人れ る 
ことを 代人と ぃぃ， Td/Tk では set コマンドを 使ぃまず。 

%  set  a  2 
2 

%  set  a 
2 

を 奴 a じ 2 を 代入し ました。 ’む レ Tk では. お 人ぶ 夕 とお 小义 'ドを b (別し 
ます。 a と A では 巧なる 您 なじなる ので 化, をして くださぃ。 ぶ 巧を 使う 媒 
介， あらかじめ' ん i して おく 化が は あ!） ません。 sel でを 数に 化 人す る デ ー 
夕 を 卿かず ると* そのが 巧に 格納 さ れむ 、る 俄を ぶ します。 

参を 数 置換 

《数から がを 取り 川ずに は， 変妓 わの 前に S をつ けまず。 これを P 《妨げ 
從」 とぃぃ まず。 

%  set  b  至 a 
2 

%  set  c  a 
a 

巧 巧 a の 他を b に 代入し ます。 a の] おに S がつ ぃてぃる ので， a! こ 格納され 
てぃる がは じ i 巧き 换 えられてから set コマンドが 央 行され， b  (こ: 2 が 代人され 
ます。 おおの 例では， S がつ ぃてぃな ぃので， 3 を义ザ 列と して そのまま りこ 
化 人し まず。 

コマンドの が 価 姑 来を 利 川ず るが 介は 「コマン ド 跳 お」 を 使ぃます。 たと 
え ば， expr のが 米を 绝をじ 代人して みまし ょう。 

%  set  a  [expr  2  +  3] 

己 

%  set  b  [expr  定 a  *  4] 

20 

コマンド f 巧 恨は ブラ ケッ ト （[いで おしまず。 ブラ ケッ トの 中で W 初の 义 
夕 列が コマ ンド となります。 コマン ド 梅は， ブラケット I おの コマン ドを 徘 
価して， ブラ ケッ トを そのが 化に 門き 換えます。 おがの 柳では. expr  2  + 
3 がが 価され で， そのが 米で ある 頁に おき 挽 えられます。 それから set コマ 
ンド がが 伽され， が热 。が 化 人され まず。 をな の 換は ブラケット 内で もが 
划 I です。 次の例では， おが 【こが 紋細 のの; 換が 巧 われ， それから expi-5  * 
•1 がが 伽され まず。 その あとで 贼 コマンド がが 価され， 变お Cb に 20 が 化 人 
されます。 


参 文字列の 巧し、 

义 ザ 列に 巧 1'1 をた めたい 端 介は， 义夕 列を ダ プル クオート （"） で训 みま 
す。 これは ずで 【こ ボタンを ぶボ する プログラムで 化って います。 ダ プル クオ 
ー トの内 仙で も， 您紛 K が や コマンド 町換 がむ われます。 これを 避ける じ 
は エスケープ お 巧 Y を 使いまず。 


%  set  C  "a 手 b  =  [expr  重 a+ 安 b]" 
SL  +  b  二 25 


%  set  d  "a+b  =  ¥[expr  ¥$a+¥$b]" 
a  +  b  =  [expr  蛋 a+ 至 b] 


巧の 例は コマンド i け换 が! かれる のて％  Sa と Sb を 足した 侦， 25 に I なき 
換えられ， ぶ妓 C! こは ぶ' ド 列'' a  +  b  =  25" が 化 人され まず。 プ ラケット 
[と S の邮こ Y をつ ける と， 削を がり われず じが) ままの ぶ' ド 列が' をな! こ 化 
入され ます。 このほか にも エスケープ,; が -Y は， Yn や Yt で歧 むか タブを ぶ 
した:)、 おい コマン ドを お数む にか ナて ,1!  く （雜 輪む) ため I こも 化 われまず。 

配列 

が 列は 粗 巧の データ をが 納 する デ ー タ桃选 でず。 ■おじ， ft が! I の 奴ぶ は 
の お数 供を 化って 化 おします が， Td では 文' ド 列で 汲: ぶを おおしまず。 い 
わ ゆる Perl や awk で 化 われて いる 述赶祀 列の ことで， じ ぶ 诉や BASICS) 
化 列とは ぶいまず。 が 列は 价 巧の 按 ろに 0 をつ け， をの || りこ インデックス 
^^1を人れまず： 倘を 取り 川す ときは' をな と 1。] じく， わが]- の I 村に S をつ け ま 
ず。 筵な と トリが に， あら かじ 奴が 列を' ん i しで おく 化 奴はありません、； 次 
の 例を 化て ください 二 


%  set  table  (1) 10 
10 

%  set  table  (abc) 案ね ble  (1 ) 

10 

%  set  X  1 
1 

%  set  y  2 
2 

%  set  table  (這ん $y) 100 
100 

%  set  table  (1,25 
100 

tabic  (1) ( こ 10 を 代人し まず。 この 端た でも 1 はな 倘で はなく 义夕 列と し 
て 化 われて います。 次の例では >  ul)le  (1) の 1i# (を table  (abc) じ セ ブトし 
まず。 

また， イン デップ スお じを なを 化う こと もで きます： tabl だけ X •み •） は 蜜 
な 町说 がむ われ， table  (1,  2) に 1 リ〇が 化 人され まず: この 場 か， イン デッ 
クス おはし 2 という 义 'ド 列と なります。 この 機能を 使 リて參 次元が 列を シ 
ミュレ ー ト する ことができます、： これは Per] や awk でも 使われる テク ニッ 
ク です。 

リストと 制御 棋造 

リストは が 列と liij おに， がな の デー タ をが 轴 ずる ことができます が，； 出 
が 円 I： 列とは 述 い， がぶ を！! なお 【こが， ベた だけの デー タが边 です。 リストは 令 
体を t! で 巧り. がぶ を' 令 I'i 文' ド •（'制' し タブ， 改む など) で K かりまず 

%  set  a  {10  20  30  40  50} 

10  20  30  40 已〇 
%  set  b  {abc  def  ghi  jkl} 
abc  def  ghi  jkl 
%  set  c  {abc  {def  ghij  jkl} 
abd  {del  ghi}  jkl 

拟 後の 測の よう I こ. リストの 中に リストを 人れ る ことができまず。 ところ 
で， リスト 処削 というと し旬） という ブロ ダ ラミング ぶちが イ化 です ね。’ rd 
では リス トを峽 か寸る コマンドが 川, なされて いますが， し叫) のよう な プロ 
グラミ ン ダが できる わけでは あ!） ません。 Td では リス ト をが i がに 化い まず 
が， をれ は if や while といった 则御悄 ぶを ぶ 助す る コマンドに， 引な を 嫂ず 
ためじ 川 いられる からです。 
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•  if 

Tel の 場な， リストの 巾では' ぶ规 なお々 コマンド 町が はむ われず， エス ケ 
ープ おり‘ Y もな 味を おいます。 政が で I 狂ぶ を 杉: がった 場合 も， 改行 コード 
がその まま 格が! されまず。 m ザ-な if を 化って ぶ 明し ましょう。 if はを けうけ ぶ 
を 行う コマン ドです。 次の 例を 化て ください。 

if  {$i  <  0}  {set  i  0} 

if はおが の 引数を 条 tt •ぶと してが 価し それが 成ぶ した 場 かよ 2 制！ の 引 
をを が 価し まず。 阳保娜 なむよ CH がと |"1 がに， く （小さい)， <  = m 
ド)， >  (火き い)， == (巧し い)， ！= (谭 しくない) が j りなされ ています。 化 
なのが 化は， を 化を がた すなら ば 1 (な)， そうでなければ 0  (偽） となり ま 
す。 1 划保 化な 丫は义 'ド 列に も 適 MJ する ことができ ます。 

引な は リス ト として 遮 きれてい る ことじ 化, 技して ください。 もし リスト 
を 化わない と， が 1 引 巧が 筑， が; 2 引な がくじ なって しまいます。 set  iO 
も リストで なければ いけません。 そうしな いと， けの 巧 2 引数は set だけ! こ 
なって しまい エラーと なります。 また， 次の ようじ 巧いても エラー じなり ま 
す。 

if  {$i  <  0} 

{ 

set  i  0 

} 

この 踢化 if のが 2 引紛 よな しと 判 がされ エラーと なります。 あ 2 引な は， 
みのよう じ if と]"- 1 じけ か ら がいで ください。 

けげ i  く  01 £ 

set  i  0 

} 

がな の コマン ドを ぶむ したい 城 介は， コマンドを 改 むで K 叫り ましょう。 

if  {$1  <  0}  { 
set  i  0 
set  j  1 
set  k  2 

} 

Td は シェルと W 協に， ぶ 本 的には 1 むを 1 コマンドと して 就識 します。 
リストの 中で も， 改むで I ベ; W られ たおぶ までを コマンド として 故捣 しまず。 
もしも， 1む (こお 数の コマン ドを パきたい 端た は セミコロン （;） で I パ; かりま 
す。 

け {定1  <  0}  I 

set i  0  ：  set  j  1 ; set  k  2 


これは UNIX 系の シェルと |iil じ 化い 方です。 このほか じ， if は else， elseif 
を 使う ことができまず。 

け你  <  0H 

set  i  0 

!  elseif  巧 j  <  10}  { 
set  I  10 

}  else  { 
set  i  1 00 

1 

else けは 何個で もつ なげる ことができます。 ただし みのよう ながき ぶで 


は エラー じなり まず。 

け {お  <  0}  { 
set  i  0 

1 

else  ( 
set i  1 0 

} 

この 端 合， else のない けと 判が さも みの else が コマンド あと 解が される 
のです。 このような がきが こがれて いる ユーザー じは， ストレスうて 澗 まると 
ころで しようが， Td を 使う ときは 巧が J しでく ださい。 

繰り 巧し 

•  while 

みは， おり 返しを 巧う コマンドを 锐剛 します。 おがは wh り e です。 
while 条件 式 ルーフ 本体 

while は 巧 1 引教 をを 件ぶ としてが 価し それが 成が している 問， お 2 が 
をの ループ 本体を 級り おし 尖 巧 します。 引数は リストで 渡した ほう がみ 伞 
です。 みの 树を 姑て く ださい。 

while  {$n  >  0} [ 
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incr  n  — 1 


が 数 n じ 格納 さ れ ている ["1 致 だけ 姻 巧を 練 りおし まず。 incr はが 1 引 お 
の笼 なに 巧 2 が 紋り侦 を 化す コマン ドです。 窮 25 [おが 御 かされる と +1 さ 
れ まず々 C ぶ 巧の 献が子 += や ++ じ 相当し ます。 ところで， in びと 逆の 勸 
きをす る コマンド deer も ありそうな も のです が， Td では 用 なされて いな 
いのでな なして ください。 この 化理を 次のように 巧く と, 攝熙 ループ じなり 
ます。 

while  $n  { 


incr  n  - 1 


ほかの 或强 じ悄れ ている ぶは， n が 0 になれば 余 かが イ; 成た じなる のでが 
り 返し 力带丫 する， と 思う でしよう が， Td の 場な， 引数は を 勁 間 わ 4 邪 わ 
れ てから コマンド じ 渡される ので， 条 かぶは ただの 玫が (になって しまう ので 
す。 したがって， 余が ぶの がは 変化せ ず 無限ループ じなる のです。 ここは, 
藥 数の おが 行われない リス ト にがおして おかないと 正が じ胁作 しないので 
ず。 Td の 端む， 条け 式は 必ず リストで 披 ずと， 化え ておいた ほうがいいで 
しょう。 

参 for 

みは for コマン ドを 说 明し ます。 

for 巧 朋化式 条件 式 更新 式 ル〜 ブ 本体 

for 円 化の 巧き は C 巧, 相と 间 じです が， が 数は リストで おしまず。 みの 钓 I 
を 化て ください。 

for  {set  [  0}{$i  <  1 0}{incr  i}{ 
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これを while で 巧き がえ ると ホの ようになり ます。 
set  i  0 

while  {$i  <  1 0]  { 
incr  i 

} 

for は while に比べ^ 級り 返しを 制御す る コマンドを まとめて おける， と 
いう 技巧が あります。 もちろん， どちらの コマンドを 化う かは ブロ グラマの 
も かで， わかりやす いほうを 遇べば よいので す。 

•わ reach 

もう ひとつが りおし をむ う コマンドを 说明 します。 UNIX 系の シェル や 
Perl で お 刺み みの foreach です。 

foreach 変数 リスト ループ 本 棘 

foreach は リストから おおを 顺 ホに 化り tH してを 致に セッ ト し， ルー ブ本 
化を 来 巧 しまず。 みの 例を 見で ください。 

foreach  n  {0 1 2  3  4]  { 
puts  眾  n 


puts はがが 山 九に データを がき 山す コマン ドです。 wish の コンソールで 
ぶ 行ず ると， 0 から 4 までの 敎化が 山刀され ます。 あお n じ リストの 双: 架が 
脱 ホに セッ ト される のが わかる でしよう。 これは ホの ように 巧き 換えても が 
常に 動作し まず。 

set  I  {0 1 2  3  4} 
foreach  n  $1  { 
puts  定 n 


筵 技 tl じ リストを セットし ます。 コマンドを お 巧 するとき は， 《お 昭がが 
巧 われる ので， をな 1 じセブ ト されて いる リストが foreach じ 破され ます。 

揀 りおし の 中では， break と continue という 制御 コマン ドが 使えます。 
これは err 能の それと 问じ彻 きをし まず。 break は 級り 返しを 中断し， 
continue は それな 降の 処 巧を おばして みの 級り おしへ 進みます。 

コ y ント 

Td でコメ ントを パく み 合は# を 使います。 コマンド おとして 認識され る 
文 ザ 列が# から 始まる と， そこから 改行まで が コメントと なります。 みの 例 
をな てくだ さい。 

%  共 これは コメントです 
%  冉 これ もコ y ント でず 

%  set  a 10  # これは コメントでは あリ ません 

王 フ—メ ツ セー ン 

%  set  b  20  ; 冉 これは コ ゾント (こなります 

20 

れの化 巧の 义 をが# のみ 合は， そこから なむまで が コ心ン ト じなり ます。 
コマンドのを ろじ# を沾 くと， それを が おと して 恕强 する ので コメント じは 
なりません。 はかの プログラミングよ 靖， たとえば Perl では# からな 巧 ま 
でが コメント じなり ますが， Td ではぶ うので 巧 窓して ください。 七 ミコ ロ 
ン； のをろ! こは コマンドを 巧く ことができ るので， コマン ドの 化 わりに 冉を 
巧く と コメントと して •度媒 されまず。 


プロシージャ 

C 请前 の! 切な や BASIC の サブ ルー チ ン のよう じ， Td では 私たち ユーザ 
一が コマンドを 定孩 ずる ことができまず。 これを プロ シー' ンャ といれ コマ 
ン ド proc を 用いて をぶ します。 

proc コマンドち 引数 リスト 本が 

飾が-な 例を おしましょう。 
proc  square  Ix}  {expr  定 x  本  Sx] 

引な X を 2 乘 する コマンド square をぶ ぶしました。 引数が ひとつし かな 
いみ かは リスト じが 納 ずる‘ だ、 がは なく， 引な 名 X だけで も かまいません。 ブ 
ロ シー ジャ はお 後 じぶ むした コマンドの おぶ を 返します。 この おかよ expr 
の 計 巧が がで あ る X の 2 おが 返り 化 となります。 

プロシージャ 内で コマンド return が' ぶむ される と， そめ 引数が プロ シー 
ジャの 化り が i となります。 おぷ した ブロ シー ジャを 呼び けげ ぶ 法は レ 、ままで 
の コマン ドと まったく  ||勺 じです。 

%  square  1 0 
100 

%  set  a  [square  20J 
400 

引 なの 数が 化 りない と エラーに なりまず。 

•商 巧 変数 

プロシージャ 内で 侦川 される を 奴は， プロシージャ カ 報む されて いる IIIJ だ 
けな 刘 でず。 これを 「W 所 変な （1〇 む il variable)」 といい ます。 これとは 迦 
じ， プロシージャの 外俩で おぶさ 化 ずべ ての プロ シー シ‘ャ から アク七 X で 
きる 変数を 「人が 《敎 (global  variable)] といい まず。 

プロシージャの 引を はがが がな です。 乂が藥 お {こ アクセスす るには， コ 
マンドが obal を 化い ます。 次の 例を 站て ください。 

proc  foo  {a  b}  { 
global  c 

set  a  [square  $a] 
set  b  [square  $b] 
set  c  [square  $c] 
puts  "a=$a， b=$b,  c=$c" 

} 

ブロ シー ジャ foo では， 'を 数ん b,  c のがを がき 倏 えてい ますが， a, わは 
村 所を なで C が 火が 変数です。 これを おがず ると 次の よう じなり まず。 

%  set  a  10 
10 

%  set  b  20 
20 

%  set  c  30 
30 

%  foo 100  200 
a=1000(X  b=40000i  c=900 
%  set  a 
10 

%  set  b 
20 

%  set  c 
900 
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Tk じ 用意され ている 主な ウ イジ 


ウィジェットを 

コマンド 

mm 

トップレベル 

topfevel 

がしい ウインドウを 作る 

フ レー ム 

frame 

ウ イジ ェッ ト を巧納 ずる 巧 組みを 作る 

ラベル 

label 

交 宇 列 や イメージを 巧を ずる 

メッセージ 

message 

巧 数 巧の 义宇 列を 巧 示す る 

ポタン 

button 

ボタンを 巧る 

ラジオ ポタン 

radiobutton 

ラジオ ポタンを 巧る 

チェック ボタン 

checkbutton 

チェック ボタンを 巧る 

リスト ボックス 

listbox 

リスト ボックスを 作る 

ス クロー ル/ f— 

scrollbar 

スク □— ル パーを 作る 

スケー ル 

scale 

スケー ルを 作る 

エントリー 

entry 

1 巧の 文字列の 入力と 資集 

メ ニュー 

menu 

メニ ユーを 作る 

メニュ ー ボタン 

menubutton 

ゾ ニユー ボタンを 作る 

イ メージ 

image 

イ y— ジぞ 作る 

ビッ ト マップ 

bitmap 

ビットマップ 巧 作る 

キャンパス 

canvas 

キャンパスを 作る 

テキスト 

text 

テキストの 入力と 巧 度 

ほとんどの ウ 


MM 心 おかん  1 


-foreground  (イが  でを や IS 巧 描 < のに 使用ず るを 巧 指を _ 

-background  (-bg)  お •をの 指を 

-text  ウ ィジ エツ ト 巧に ちを される テキスト 

■textvariable  テキス ト をな 巧ず る 巧 数 

-image _  ウ ィジ エツ ト巧に 巧 あされる イメージ 

: bitmap  ウ ィジ エツ ト巧に 表 おされる ビツ トマ ツブ 

-borderwidth  (-bd) — ウ ィジ エツ トの粹 の お _ _ _ 

-relief  ウ ィジ エツ トの 粋の スタイル 

-height  ウィ ジでツ トの离 さ 

-width  ウィ ジエツ トの括 

-anchor  ウ イジ エツ トや 巧を される デー タの泣 ■を 指定 


button  ウイ ジェット 名 オフ シヨ ン 

label  ウイ シ王ッ ト名 オフ シヨ ン 

テキストを お/ j; する ウ イシ' エツ トで よく 化 J り される ホ ブショ ンを ぶします。 


がに; し b,  C に f がを セットし まず- この 端た， ブロ シー ジぅ •リ) 外训 なの 
で 人が をな として 扱われます： ホに fuo をぶ むし， が 殺の W を || 巧暢 えま 
す。 ぶむ こ 終 J •乾ん b の 俯よ' ぶ わ 'J ていません が*  C のた むが' おわ ソ ています 
ね； fw の 中 でん b は/, か 片ぶ妓 なので， 人が がなん b のが (じは が 仰を 化は 
しません： しかし ’お数 C は 乂が变 なと してが われる ので， レ m のぶ ミ/‘ が お 
r しても 估 I; は, I !: きがえに J れた ままな のでず； 

ほか ヴ：) ブロ ダラ ミ ンゲ ti； 加では， なにも' ん？ しない 您 致が 大切 E を 巧と し 
て 化 われる のが 化 辿で ず‘  Td ではぶ になって いるので 化， なしでく ださい： 

参 その他の コマンド 

Td には このほか にも， I におが Ji をな む义 'ド 刈 姐 训 や， リスト 极作 ，ファ 
イル化 作を むう コマンドが 化な されて います。 です が， 巧さん に賊 I ホない 
のは Td よりも' rk の ほうで しょうね こ Tcl の说 叫は このぶ でが り ]‘ .げ て， 
Tk の ほうに 遊み ましょう C I'd の コマン ドは 也、 がに なった とき じぶ 明す る 
ことじし ます 

Tk の 基 お 知識 

Tc!  Tk のす お 做よ，々 ィシ' エット (widjrcl) と 呼ばれる 徘 ，みを 化って 怖り1. 
【こ。 アブリ ケー シヨ ンを 化 化で きる ことに ありまず。 Td  . 叫 巧 だけでは た 
いした ことは できません が •  Tk という ツール キブ トと 測み た わせる ことで 
强ん I な I 斗 加へ とを みします Tk に Jfr なされて いる 心な ウィ ジエッ ト には 表 
1 のよう な ものが あ 0 ます。 

なか じは あま り 化かけ ない も グぅ も あり まずが， ぶ 幻 かは Windows でも お 
聊來み 則 ウィ シユッ ト だと 思います。 

ウ ィシ* エッ トを もぶ する コマンドは， Tdii- がには もともとが かしない も 
のでず： ’['t'l から' I'k を 叫 削す る ためにが; がされた コマンドな のです： ヘル 
ブ では' rk  Built  - In  C 川1 川 lands を霉照 して ください。 たく さんの ウィ' ン 
エッ トが あり まずが， 人 1"] おでは 簡がじ 化う ことができる ウィ V 卫ッ トを 【|1 
'じ、 に， ぶ 階! こ ブロ ダラムを 作りな がに パた l!lj していき ましょう： 

まず， ほとんどの ウィ シ •王ッ トで 化 姐ず る オプションを, 站明 します (表 2)。 
ウ ィジ エッ トの帖 i とな さは， テキス ト をぶ/ J-; ずる々 ィジ エブ トで は义ザ 
な. それ W 外の ウ ィシ' エット は ビクセルが 化と な I) ます,-. がしい ぶ 明は， プ 
ログ ラムを 化 0 ながら 遮め ていきまず： プログラミング じぶ へ ¢0 化逍 は. ぶ 
松に プロ ダラム を作リ て聊 化を 確が する こと でず。 Td/Tk は : T がに ぶ 行で 
きる インタプリタ なので， J め 化舶ぶ も 削 り t (こ 行えまず: 

•ボタンと ラベル 

まずは 簡 が-じ 被える ボタンと ラべ ルから 始み ましょう。 ラベルは ウィンド 
ウじ义 'ド 列を ぶ/ 1; ずる々 イジて ッ ト でず。 ラベルは コマンド label で 作ぶ 
しまず: 


-font  使 席す る： 7 オン ト 

一 underline  下線つ き 表示す るを 字 位 E 

- padx  水平 方向の 請め もの 

- pady  里 面 方向の 詔め もの 

ボタン じは もう ひとっ 下 (がな オプションが あり ます。 

- com rnand  押した とき じ 実行す る コマン ドを i 旨定 

たとえば， -coinnumd に Td/Tk を お する コマン ド exit を 指 おする 
と， その ボタンを 押す と アブリ ケー シ ョンろ 带 r する ことじな り ます。 

垂 パッケ ー ジ マネ ー ジャ 

ボダ ン をかったら， それを ウィン ドウに d 引 だしなぃ とぃけ ません。 
Td'Tk では ジオ メ トリ マネ、一 V ャ (Geometry  Mana が r) が ウイ ジェット 
0) が || なをが.、 1; し.  3 柿が の マネージャが 川な されて ぃます。 

•  Placer 

place コマン ドは ウィ y ェッ トを 相ぶ した 悚 巧 (こが f なしまず。 

， Packer 

pack コマン ドは ウィン ドウに ウィ ジ王ッ トを扯 め 込みまず。 ウィ シ 'ェッ 
卜の おや 人き さじ よって， ウィン ドウの 火き さも 変化し ます。 

•  Gridder 

だ rid コマンドは ウィ y ェット を 格 f- 状! こが 打 します。 この コマンド もウ 
ィ シ 'ユッ トの紋 みぶ きさ じよって， ウィン ドウの 乂き さも' 兹 化します。 

ぃもばん よく 化 われる マネー シ 'ャ がわ ickcr です。 Placer は ウイ シ' ェット 
の 化 || だを 睐標で 巧 おず るた め， 化べ て お する 媒‘ たには なぶが か々 ifti 巧で 
ず。 たぃてぃの 城た は Packe!， で 川が 足りる ので， Placer を 化う 機な は あま 
りなぃで しょう： ’，じ 中; や マイ ンス イーバー のように ボタンを 橋 f. 状に rti： がす 
る 端な は Gridder が 化 利で ず。 

をれ ではり ながな 例迎と しこ 押した ボタンの 婿み を ラベルに おぶ ずる ブ 
ログ ラム をれ; り ます。 お 初;:: ラベん と ボタ ンを かり まず （リスト 1)。 

♦ウ ィジて ツ ト 名のつ けち 

ウィ ジ ェッ ト おのっ けんは 11 山です が， ピリず ド （•） からが J めなければ ぃ 
けません。 がなる ビ リオ ドし） は メイン ウィジェットと I ホ ばれ， wish が 起動 
したと きに 作成され る ウイン ドウを ぶします。 この I いじ ボタンを かるので わ 
化が」 のように ビ リオ ドから 始まり まず。 

ウ ィシ' ユット おの おおは， ファイルの パス おおと よく か 丈て ぃます。 おみの 
ピリオドを ルート ディ レク トリ， ウイ ジエッ トをフ ァイん とを えてく ださぃ。 

Tk では コマン ドぃ) がむ で I を 使って 新しぃ ウィン ドウを かる ことができ ま 
すが， この 蜡 たも メイン ウィ ジ王ッ ト から 派かず る ウィン ドウな ので， お前 
は ピリオド からが i まりまず。 たとえば 抓し い ウィンドウを .VV とすると， そこ 
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LEVEL  i 


スト 1 ボタンと ラベルの 使い 


'■ 1 - C«xtvarlabl«  buffer 


pack  *1 

for«acti  n  け 1 2 リ { 

button  .b$i  -text  -button  さい -coiwM  -punh.butcon  $1 
pack  .b$l 


buttoni  M 

1  ** 

f  -inlxi 

2  button  h  pushed 

button  0 

buttoni  1 

but  岭 2 

button  3 

図 4  ランチャ プロ クラム 
屯 ほんのな 巧で OK 


、'タンを 巧した ときの か 巧 


pr 田 C  pu^h— button  (n) ( 
alobal  biitf4r 

a 百 t 的! け pr  した ボタンは かです， 


じ ボタンを かる 端 合， ウ イシ •ェ ブト おは.、 Y-1) りの ようになりまず = ビ リオ ド 
が パス 1 乂 ;i；y り おりと W じ 役 削を おた すわけ です こ 

label コマンドで-化 XIV，; り -iable を おおして ぃまず。 これ じより. ぶ妓 
buffer じ化納 されて ぃる 义 'ド 列が ラ ベルに ぶ 示さ れ まず。 これは とても 攸 
がな が 能で， 绝 狡の Wi を, IF き怕 える だけで おけ‘; をが がず る ことができ まず。 

•ウ ィジ エツ トコ マンドと アクション 

オプション-化 XI を 化 〇 て もぃ ぃのです が， その 踢介 はお/ を您 がず る 
ときに， ウイ ジエッ トじ献 おされで ぃる オプションの 祈を ぶが しなければ ぃ 
けません。 これには 「ウイ ジェット コマンド」 を 化ぃ まず。 ウイ ジェットが 
作ぶ される と. おが f は その々 ィジ ェッ トを 奴が する コマンドと して 化う こと 
がで 妾， その 御 パ 1; をが 1 引数で おおしまず e この 引紋 のこと を 「アクション」 
と I げびまず。 ほとんどの々 イジ ェッ トコ マン ドで 化 辿 じ 使える T ク ショ ンが 
C が I と configure です。 

ウイ ジ エツ トち cget オフ ショ ン 
ウイ ジ i ツト名 configure 引数 

cget の瑞 合， 抗お した オブ ショ ンの 化を 取り 川し まず； >  confi だ UI で は才 
ブシ ョンの 帕; を 変が するとき に 化ぃ ます。 また， 'JI ながが 略される と， なぶ 
されて ぃる オプションが i を リストに 巧納 して おします:： 

適 常， ウイ ジェッ トコ マンドと アクション をい; 训 しなくて ら悄る ことは あ 
りません。 今後は. アクション もな めて ウイ ゾェッ トコ マンドと 呼ぶ ことじ 
します。 

ボタンは 枚な 作る ので t ウィ ジュッ トおが || ■(彼し なぃよう じを 数 I' な換を 
化って ぃます。 挥 したと きに' ぶ 巧す る コマンドは pusl し In け Um です。 これ 
は l)n}C を 使って ぶぶ しまず C  "pus] し but  ton  Si" は' ぶな 町 挽が む われる の 
で， 战 おされる ボダン じよって fJ I をの 抓が がな る こと! こ 化な しでく ださぃ。 
っま り ボタン .b リが 押された とき じぶ むされる コマン ドは pus] し buU(m  0 に 
なる のです。 これで どの ボタ ン うず 11 された か 知る ことができ ます。 

pack にっぃて は あとでが しく, 满剛 します。 巧って ぃる 姐狎 .は pushjni 
tlon でず （リスト 2)。 

とても 節が. です ね。 buffei ‘は 火が をを なので がり M コマンドを 化って ぃ 
ます. 

それでは ぶが してみ てくだ さぃ。 ボタンが 1 っぶ, J; されました ね: そしで， 
ボタ ン をす ドず とぃちばん L じ义ザ 列う ぶ 小され ます。 っまり • ボタンを 卯す 
とぃう 助 作 じよ って プロ ダラム がぶ りさ れ たのです。 

参 イベント ドリブン アブリ ケー ショ ン 
GUI アブリ ケーシ ョンの み 介， ユ…ザ ーからの 人知 や システムの が 雄を 
化な ど， あるり 1 おがを きっかけ じ プロ ダラムが' 尖む されまず。 この 川 お |J[ 
を 「イベント (evem)J とぃぃ， イ ベン トを きっかけ にして ブロ ダラムが 起動 
される こ とを 「イベント ドリブン {cveiitdrivcn  :イ ベン トが 测) J とぃぃ ま 
す。 イベント ドリブンが の アブリ ケー ショ ン は、 ‘般 じみの ような メイ ンル 
ー ナンを おってぃ ます。 

& お) 期 化 

をイ ベン ト を取禱 する 
% イ ペン ト の種叛 に応じて 処理を 振り分ける 
第な: に 房る 


図 5 ボタンに 機巧を 巧り 
つけて みた 

2 から 4 をイ ベン トループ とげび. アブリ ケー ショ ンは ユーザーからの 
人 Jj などの イ ベン トを 巧ち まず: ’IVI  '化 で プロ ダラ ミ ン ダを する 媒介， こ 
のイ ベン トループは イ ン タブ リ タ である nisli が邮 巧を 化て くれます。 

そして， さの 処 巧! に 村た; ずる 燃 能が 「バイ ン ディ ンダ （bhulin だ)」 です 
バインディングは， ウィンドウで イベント 75二巧 化した とき！ こ， それにが じで 
ぶぶ した ブロ ダラム をぶ むする もので ず。 この プログラム を 「イベント ハン 
ドラ」 と畔 びます。 ボタ ンの ホプシ ョン— command は バイ ン ディ ンダ の- 
例で ず。 こ 側ま かじ も コマンド bind を 化' y—C， イベントと プロ ダラムを 【划 
述 f ホけ る ことができまず; 

GL;I アプリ ケー ショ ン としての お 巧 限の 憐 能は、 vis]] が I が 巧を 社て くれる 
ので， お、 たもは アプリ ケー ショ ン肿 かの 姐が: を ブロ ダラ ミン ダす る だけで 巧 
みます:： したが リ て， Tci  Tk での ブロ グラ ミン ダは， ウィ ジ王ッ トの 初彻 
化と イベント ハンドラの 化 化が 中心 となりまず。 

•パ ッケ ー ジ マネ ー ジャ p8Ck 

次は*  pack じついで 说明 しまし ょう。 pack は ウィジュ ットを から 顺じ 
なめ 込み， ウィンドウに おがず る パッケージ マネージャ でず。 ポタンの 幅が 
ウィンドウより 小さいで ずが， いソ ぱいに にげる には， -fill ホプシ ョンを 
使います。 ぶ 向 はん y で [行ぶ しまず。 刚か W じじげ るには b ひ 化を 指ぶ しま 
ず。 ’おなじ- fill をぶ 加して 楠 かめで ください。 

なめ 込む ぶ 向を ぶえ るには オブシ ョン -side を 化い まず。 おぶ できる が i 
は いリ)， boltoin*  left,  riglu の. 1 つです。 ウィ' ン エット じよって がめ 込む ぶ 
向を' おえても かまいません。 ボタンを か! 机す る pack じ- side  le むを ぶ 加し 
て' おむして みましょう. いもば/ vl-. じ ラベル カ 怖! がされ， そのり こ ボタンが 
1 つ おから Urt がに 化べ られ ます。 

このと き， ラベルは ウィンドウの 巾 おに お /J 三され まず。 これを にぶせ 
る! こは一; mchw オプションを, 妓 おしまず。 抗 おが' 併 かされた おな はり】 おと 
なり まず- おおが よは ホの が y •を 使います, 

nw  n  ne 

wee 

sw  s  s  色 

お かま それぞれ e  胆 化 0,  W  (Wcsl)t  s( South)*  n  (North)*  c  (Center) 
をぶ します。 このほか にも ♦  pack には, ホめ 込んだ ウィ i/ エット を 化り 除く 
か 令 （pack  fur が n ウ ィシ •エッ ト お） なと'， いろいろな オプ ショ ンや ななが JfJ 
，なされて いまず。 

•  pack の 実例 

それでは， ちょっとぶ 川の な ツールと しで* 怖’ 単な ラン ナ 中 を 作って みま 
しよう。 ’I'di こは ほかの アプリケーションを 担 脚ず るた めの コマンド exec 


fJfilXY  1 999  spring  1 03 


リスト 3  « 単を コマンド ランチャ 


タンと スライ ダの 馬 置 


button  -bo  -Cflxc  ■ソリ 'ァ ■ィ /-  -comma。。 — flK*c  aoL  い 
button  -bl - tflKC  "/、 ーッ- -cowuM  — «X6C  ns  hearts  い 
buct ゥ n  ,bS  -text  — フリ— 七 J レ— -codBnand  *6xec  fc* 

如 Eton  »b3  -t*xt  "マインスイー '  -conmaadi  'sx4C  wliwlna  ら— 

pack  .too  .h2  -nil  X 


が fl), だされて います。 


button  ,b0  - t4Xt  "button—  -bg  #M0 
DCalo  . ■!  •label ホ  *orl«ne  h  - f roa  0  -to  355  ¥ 
-varlAbl*  r«d  -coacund  ch&og*— ‘colof 
acale  ,a 古 一 l^be 王  *  -Ofient  h  roo  0  -to  25 百  V 
■variabl*  blu*  —coaB^n。  change _color 
■cal«  ,63  -lato«l  tf  -orient  h  — froa  0  —to  2S5  ¥ 

-variable  gf サ占 n  -cosnuLnd  chano*_coior 

pack  tbO 101 ■"  .a%  -fill  beth 


exec アフリ ケー シヨ ン名 弓! が！ …… 松] 

exec に 0 える 引 だ! [は， シェル カ 、 ら アブリ ケー ショ ン 去起则 するとき とい] 
じです。 引巧のムよ後に&をつけると， その 了 プリ ケー シ ョンを バック ダラウ 
ン ドで' 則 i し exec のぶむ はすぐ にお J' しまず。 そうでなぃ 瑞 合は， その 
アプリケーション のぶ 巧ろ 畔^  ずるまで， exec は 巧つ ことじなります。 プ 
ロ ダラムは リスト 3 のよう （こなり ます。 

ボタンを け ミって， pack で ウィンドウ じな め 化む だけです。 これで もれ っ 
きとした GUI アプリケーション でず。 とても 削 けりこ 作: れま したね。 

をと スケール 

ところで， ただ ボタンを 仲る だけでは 邮 ['1 くありません。 テキスト や ボタ 
ンに 色を つけて みまし ょう Td  Tk の峨 介， 色の おぶ はお r みまた はな 侦で 
むこぃ まず。 み 前は red, がで en、 bhit のよう [こお おします ^ 化の お 加は 乂义 
'ド 小ぶ ザの K 別を しません。 red と KED は W じたを ぶしまず。 化 f りで きる 
化の お前は Wi【i が t  '['our の デモ プログラム をを 照して くださぃ。 な 侦の場 
なは 赤， もん がの: if が 色を 16 逝 技で おたしまず ご おぶ がが こは. 次の 4 と 
おり の 形ぶ があります。 

：r；#RGB 
2：#RRGGBB 
な# RRRGGG 日 B 目 
; 年 #RRR  巧  GGGGBB  目  B 

化の おぶ は， ヴ から 机 まり， ん （;， B は それぞれ 赤， もも けの 強化を ぶ 
ずな 飢で す。 それぞれの 拉を ぶず お 終は 卜] じで なければ ぃけません。 

I では， ん G， B が 16 巧附 なので 40 が; 拉の化 おがで きまず。 ぶは ぶ 6 
段附 なので， 約 1600 パ fc の おおが できまず。 ろ4 は ほとんど 化 われる こと 
はなぃで しょう。 ぶ 陪のお /I; は 做り してぃる 八 ー ドウ ェアの 巧 妨に 依が し 
ます。 

•  scale ウィ ジェット （スライ ダ） 

それでは， K， （;， I ぇの Wi で 包が どのよう にを 化する か， サンプル プ ログ 
ラムを 化って 祕 かめて みまし ょう。 毅 hfi び) 入 如は キー ボー ドから む^ても ぃ 
ぃのでず が* ここでは スケール （scale) とぃう ウィ V ェッ トを 使ぃましょう， 

スケール はおな 机; をぶ/ J; し* スライ ダを ドラッグす るか スケー ルを タリ-/ 
ク する ことで その 抓を 也が する ことができます。 スケールは コマンドが ale 
でか 成 しまず。 1; な オプション は 次のと わり です。 


をのを E 


proc  cha 田な a 一 亡 olQ 正 （n}  < 

global  rad  がけ n  blu* 

■6t  color  け orsAt  ■赫、 03 x\03x、02x— 申 rfld  な!:" n  $bluo) 
. bO  conflfpj な -ba  を color 


ー ルの 倘 をお轴 する 外徘變 巧を 化 おします。 スケールの が は， ウ イジ ェッ 
トコ マン ドで 求める こと もで きます が* 外さ お绝 数を, 找 おした ほうが 簡単で 
す。 -c り mrm り Hi は. スケールの がが 绝 がされた ときに ぶむ する コマンドを 
化 おします。 このと き， スケールの 倘が 引な として コマンドに 渡されます。 
たとえば， コマンド f か) を 巧; じした 瑞 介. ぶむ される ときは foo 128 のよう 
になります。 このほか にも， ウイ ジェットの 大きさを 献 おする オプションが 
あ!） ます。 

スケール! こは configure や C 色 パ の (まかに， み じ/]; ず ウイ ジ王ツ トコ マン 
ドが 川な されて いまず。 

•  coords  値 

よ 行 お した 化 じがに、 す る スライ ダの 叱 巧 を リスト で おず 

•  get  X  y 

おおした 離 巧! こ 対応す る スケー ルの W をぶ す。 张惊 をが おした 媒た はか 
かが i をぶ ず 

•  set 値 

スケール のがを 找ぶ する 

•  identify  x  y 

おおした 叱 巧に スライ ダが あれば slider をぶ ず。 スライ ダよ り (ん :） に 
あれば Uimughl を 返し ド （イ り じあれば through^ を おす 
gel とが t 从 外の コマン ドは 使う 俊な は あまり ないで しょう。 

♦スケールの 使用 则 

それでは. ボタンの かおた を怨 化させる プログラムを 作ります。 まず， ボ 
タンと スケールを 作ぶ します （リスト 4)0 
スケールの 侦は それぞれ， red,  blue， green という 外が が おじが 納 しま 
す。 外 幻;' がな の 侦は〇 にみ J 則 化しで おきまず。 化が が 化した とき じぶ 巧す る 
コマン ドが dum が -color です。 これは リスト 5 のように おぶ します。 

clian が _〇}]〇1- が 呼び 川され ると き は スケールの 侦がぶ 加され るので， そ 
れ を' 玄 ’け収 る 'J 做を おぶ しないと ェラー {こなって しまいまず。 カラー コード 
の 作ぶ じは コマンド format を 使って いまず。 この コマンドは C  , す讯め 間数 
sp!‘in けと ["1 じです。 


- label 
-from 

—  to  , 

-  orient 

— showvalue 

- V 过 riabi 色 

— command 
- resolution 


スケールの ラペル 

スケールの 扣小値 

スケールの i(i 大値 

スケールの 方 巧 

傾を 表示す るか 

スケール 値を 格納す る変爹 S 

値が を 化した とき じ 実 巧す る 3 マンド 

解像度 


format  ,1; 式 义字列 引 お！ …… 

format は パぶ 义 'ド 列の I いに データの りり J 形ぶ を おおず る ことができまず。 
たとえば、 16 逃 数を" i んす るには％ X を祕 ぃまず。 ％が パぶ の I おがを お 
し， X が 16 地な にぶ 慎ず る ことを ぶします。 このほか じ％ d が 10 迪妓 
で、 %〇 が 8 遊 数に' をが します。 ％とxのl!IJじ出人lするお/较（フィールドおi) 
などを 巧ぶ ずる ことができ ます。 削’ がな 午 別 J 防! をぶ しましょう。 


-心 be] は スケールの 隣に お パ； する 义 'ド 列を おおし. — fmm と— to でが の 
晚帅を 指 おします。 -oHen りよ X ケールの 方向を が おする もので， horizon 
侣1 または h を 梢 おず ると 水、 ド じなり， vcnical または V で乖が じなり まず。 
デフ ォル ト では 巫が じ议 おされまず。 

- show  value は 化が の侦 をぶ ぶず るかを 役 おしまず。 -  variable はスケ 


%  format  '，く％ d>" 10 
<  10  > 

%  format  "<%4d  >"10 
<  10> 

%  format  "<%4d  >" 10000 
<  1000 0  > 
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図 7 フォン トを いろいろを 文て みる 


図 6 

スライ ダで RGB を 巧ち する 


W かの 例は フィ ー ル ド帖を おおしない 城 行で， ホの 例が 4! こ议 たした み 
なです。 10 では フィールド 幅に 満たない のでん: 郎 めされて います。 10000 の 
ように， フイ ー ル ド帖じ 収まらない 瑞な はが おを 無 机して 山丸 します。 


%  format  "<%04d  >" 10 
<  0010 > 

%  format  "<%-4d  >" 10 
<  10  > 

フィ ー ル ド祕の 前に 0 をつ ける と. ん侧 のかいた フ ィー ル ドに 0 を, 巧め 込 
みます。 - をが おする とん ■! む 切 こ 川 方され ます。 

ブロ グラム じ坎: りまず。 format で red， green,  blue の 化を カラー コー 
ド (こ 変換し まず。 巧倘を 2 お/じ 揃える ため 化かよ％ ()2x としてい まず。 その 
後， ボタンの がが 化を configure でぶ おします。 これで， スライ ダの 勒 きじ 
よって ボタンの 色を' 葵 化させる ことができ ます。 

ところで， なの 道が は Td/Tk でが 巧な コマンド tk_dux)seColor が 化を 
されて いまず。 この コマンドを 尖が すると， 化を 逆 する ための ウィンドウ 
が 隅 かれまず。 Widget  Tour じ デモ ブロ グラムが あり ますので， そちらを 
を 照して ください。 


フォントの 指定 

今 化は 化 だけでは なく フォン トも 《がして みまし よう。 フォン トの巧 姐 
じは， いくつかの がぶ が あるので すが， Windows  k ならばみ の妝 ホで 行え 
ばいいで しよう 0 


リスト 6 フォントのを 巧 


l4b4l ,10  -text  -Hflllo,  world- -わが （（MS  コシ ック}  m 
lab«l  ‘LI ，けが •KillOi  world*-  -font  ({MS  巧 IR}  口  itallcj 
Ubtl .12  -け xt  "Killo,  world-  ¥ 

- font  {{MS  ゴシック ） 1¢  und«rllna) 

pack  ‘1 な  ‘n  ‘13 


ユー ザーは 也、 没: な オプションを 巧 おする だけた 怖がに プロ グラミ ンダ ずる 
ことができ ま した。 この デフ ォル ト侦は コマン ド 0 が ion を 化 リて楚 おする 
ことができます。 たとえば， アプリケーションで 中が りする フォントを 藝 出; す 
る 場な は， ホの ようにり いまず。 

option  add  *  font  {{MS  ゴシック} 12} 

これで， テキストを 裝ボ する ウイ ジェブ ト は， おを した フ ォン トを 使って 
ぶ 示されます。 が 2 引な はがを 缺お ずる ウイ ジェッ トを おす パターンです。 
パ ダーンは， アプリケーションみ， ウイ ジェット お， オプション みを ド ブト 
で 区 がって 衣します が， ワイルド カー ド* や ウイ ジェッ トを おす クラス わ 
を 抱 おする こと もで きまず。 クラス おは. その ウイ シ' 卫ット をぶ す 巧げ, とぶ 
えてく ど さい。 

* わ nt の お 行は wishJont とが じな 味で， アプリ ケー ショ ン wish で使リ I 
ずる フォントを 衍 をず る ことじな り ます。 ラベル じがして フ すント を? ぶ おし 
たい 媒介は， *1 ぶ be し font となります。 たいていの クラス わは， ウ イシ' ェッ 
卜を 化ぶ する コマンドの， 光が の义 'ドを 人ぶ' 村 こした ものです。 がしく は 
ヘルプを 壑照 しでく ださい。 

たとえば， ランチャ ブロ ダラムの 化 如 じみ: の 2 行を 加えて ください。 

option  add  *  Button. font  {{M  S  ゴシック} 12} 
option  add  ホ  Button. background  green 

これで， お 小され る ボタンの フォントと 巧；; t 狂は* 找 おされた 侦 となり 
ます。 

メニュ ーバー 

みは GUI には 欠かせない メニューの かり 方を 説明し まず。 Td/Tk では 
メニューの ための コマン ドが たく さ AJfJ, なされて いて， いろいろな メニュー 
を稱 成す る ことができ ますが. 人 門 沿は Windo 、けで も 巧が じな ッで いる 
「メニュー パ-」 というぶ なをぶ 刚 します。 

♦  m 色  nu 

メニューを 巧る じは コマン ド menu を 化い まず。 


famiay  size  style  1  style2 

family は フォン トお をぶ します。 いま あなたが 使って いる パソコンで 使 
川で きる フォン ト わは， コマン ド font  families でぶ める ことができ まず。 
font はフォ ン トを棵 かずる ための コマン ドです。 Windows であれば! MS 
叨瑚 1 や IMS ゴシック f といった お前を 見つける ことができる でしょう。 si が 
は フォン トの乂 きさを おしな 値で 指 おしまず。 stylel と Styles は フォント 
のス タイ ルで 次の 中から 遇び ます。 


menu ウ イジ エツ トち オフ シヨ ン 

メニュー バーの 場た はオブ シヨ ン - type で menubar を 指 おします 。か 
成した メニュ ーバー は ウイン ドウを 作成ず る コマン ド toplevel のず プシヨ 
ン —  menu て% 设 化しまず。 メイン ウイ ジェット 「」 の视 介は configure を 化 
っ て' ぶが します。 


style  1  normal,  bold,  roman, け 却に 
sty[e2  underline,  overstrike 

s げ lei と s け le2 は 併がず る ことができます。 それでは， フ ホン ト をを お 
してみ ましょう。 リスト 6 め プログラムを おがして みで ください。 

テキス トを ぶぶ する ウイ ジュッ トは オプション- font でが 用す る フォン 
卜を おぶ する ことができます。 

このように， 個々 のウ イジ 王 ットの フォントは これでぶ おでき まずが， す 
ベての ラベル ウイ ジム ッ トで 1 お 用す るか 述の フォントを 被 おしたい 場な も あ 
るで しよう。 Tk はみ オプションの デフ オルトが i を 持って います。 このため， 


menu  ,m  —  type  menubar 
*  comtgure  —  menu  .m 

これで ウイン ドウに メニュー パーが 拽 おされ ま した。 あとは この メニュ ー 
バーに H 体 的な メニュー をぶ 加し まず。 これには ウイ ジ王ッ トコ マンド add 
を攸 います。 

.m  add i 頁 目 オブシ ヨン 

巧 2 引 巧の 巧 ii じは， J ん体 めな メニューを おおしまず。 

‘  cascade 
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図 8  メニュ ーもお 巧で 巧が できる 


回过 


固 9  & 叩 r を 巧った 苗 巧 ■申 


リスト 7  Games メニューを 作る 


lunu  .JD.ml - tsArafl  no 

■田 1 か 1  add  couumxl  -labal  —Start—  -un か rlina  日 -comumd  ■■tart*' 

■  in.  ml ■dd  ■巧 > け tor 

.Bi.inl ■dd  riCLobutCo 円 —た 手— -variabl«  Action  一 valu*  0 
.Buml  add!  cudLobutCo 円 - labal  —A 手*  •varlabl*  Action  -valu«  L 

■  n.ml 〇舶 "p« け tOf 

■  A* 田 1  add  cofinand  -labAl  "Exlf*  -u 円 derltno  0  -conwnd  "oxLC  — 


y スト 8  Level メニ ユーの 作成 


Dw 円 u  .田. -toaroff  打 o 

■  PUR 立  add  fadlobutto 円  —Lav*!  !■  -varlabX*  l«v4l  -value  1 

.Ruin2  add  radiobutton  > label  "Lev*!  3 —  -variabl«  l4V«l  —valua  2 

■に* n2  add  cadLobutto 円 —label  *Lavel 3*  —  voiricbl*  l«v«l  -value  3 


のように なり ます。 それでは メニュー Games を 被 おします (リスト 7)。 

menu の オプション ー 化; げり 打は， その メニューを ウイン ドウう、 ら引 きもぎ 
る ことができ るかを 被ぶ します。 デフ ォルトでは yes になって いまず。 その 
媒介， メニューを 遗 がする といちばん いこ 破綜が おイ; さも そこを クリック 
すると その メニューが 独ぶ した ウイン ドウ じなります。 

Stan を迭 ぶと ゲームを 問 始 します ゥ ゲームを 閒始 する コマンド， これは 
ゲーム じよって が なります が， この 例では な a けを ぶ 巧し ます。 

化で-後での 迸夕 J は ラジオ ボタンを 化って いまず。 これで， 九尸，をす 
のど ちらかを 迸ぶ ことができます。 たとえば， 後 T: を クリック ずると， 
action の 邮主 1 じ セッ ト され， ラベル のん M じ レ点が つきます。 中训げ るを 
なは， あら かじみ が 期 化して おきましょう。 

これで Gam がを クリック ずると， Start, 先す‘ •を も Exit という 3 つの 
メニューが がれまず。 

次は メニュー Level のな 也で ず。 

ラ ジオ ボタ ンを 使えば 3 つの 中から ひとつを 遽 ぶこ とがで き まず。 ゲーム 
の 中身は 巧です が， このように 佈がじ メニューを I 货ぶ する ことができ ます。 

チェック ボタンと ラジオ ボタンは， メニュー だけでは なく ウイ シ 'ェ ットと 
してかぶ ずる ことができ まず。 コマンドは checkbuUtm と radiobutton  'C* 
使う ホプ ショ ンはメ ニ ューの 場 かと M じで ず。 Widget  T 训 r ■に デモ ブロ グ 
ラムが ありまず ので， 参ち じして ください。 


祕なの メニュ ーをお /J 七ず る 

•  checkbutton 
チェック ボタンを ぶ/ ji 

•  command オプション 

-command でが おした コマン ドを ぶ 巧 

•  radjobutton 

ラ シ  + オ ボタ ンを お/ ji 
‘  separator 
I 乂が りを ぶ/ する 

ぐ; がむ U レを お 也ず ると， その メニューを がした とき じち m の メニューを 
お 小し ます： checkbinum は yes  no のよう な •.みが ‘のれ T がを 殺ぶ する 
ために 化い ます。 command は メニューが 逊択 された ときに， オプション 
一 coniniinul で衔お した コマン ドを ぶ が します；； radio  but  km はお 狡の {がか 
ら ひとつを 迸ぶ 瑞かこ 化い まず。 separator は 区 yj りを お 小す る だけです。 

clu'ckbuuon  t  radiobutton は メニュー バーに がが' ぶぶ ずるので はなく， 
。1が;1む と 為 I みな わせで 化う ことが •お 的で ず。 checkbutton  k  radio 
bm い m を 化う 端 介， 迸が する 化を オプション- value で おぶ し そのが を 格 
がする 您 なを オプ ショ ン — vanable で 化; としまず。 また， 一command ホブ 
ショ ンを 殺たず る こと もで きます。 この 墙 か， を 数 じが i が セ ット される とと 
もに， 化 おした コマンドう; ぶむ されます。 

たとえば， 将化や リバ^ — シ のよう な ダー ムのメ ニ ューを 考えて みま しょ 
う おが; I が 也 没: となる メニューは， ゲー ムの峭 如， 光で と 後す •の遽 抓， コ 
ン ビュー タの 喊さ の壯壯 などでしょう か I: おかの 2 つは メニュー Games 
で找 ぶし， 強さは メニュー Level で 逃がず る ことにします。 こヴお U な， ま 
ず*  (Sanies  t しぐ、. cl を メニュー バー にぶ Jjll します。 

.m  ad 曰  cascade  —  label  け Games"  -  underline  0  -  menu 
.rn.m  1 

，m  add  cascade  -  label  "Lever  -  underline  0  -  menu 
，m-m2 

オプ ショ ン - uiuk'iline は， ラベルの ぶ' ドに ド媒を がけ か [えます。 Wind 
〇\け の 城で t， Alt キーで メニューを 逃 恥で きます が. このが 想で ド 線の つい 
たぶ' ドを キー ボー ドから 人人! ずる ことで， その メニューを おぶ ことができ 
ます： 

rascade を 化う 城 か* 衣ぶ ずる メニューを ホ プショ ン -n 化 nu で , 设 おしまず。 
この パ ニューけ メニュー パー 加の 巾に 献 たずる ので， ウイ シエ ッ トおは m，mi 


キー入力と バインド 

いままでの 例が は， マウスで おかずる もの ばか 0 でした。 今が は キー ボー 
ドからの 人 をな け 付ける ウイ シ 'ェッ トをぶ 明し まず。 

♦ェントリー 

ェン トリー （entry) は H が) ぶ ザ 列を 人 化 または お1 化する ことができ ま 
ず。 例 逆と して， なぶ; を 人ん して かなす る calc.td を 作りまず。 これは とて 
も 節が じがる ことができ ます。 まず ェントリ ーから I 莊 iPj しましょう。 

entry ウイ ジェット 名 オフ シヨ ン 

じ lUry でよ く 使う オブシ ヨンは- 化 xtvarialM じで ず。 entry で 入/; された 
デーダは おおした 人 城' ぶ 数に 化納 されまず。 また， 乂城塑 をの W がが がさ 
れ ると， c【uo ‘の 内が も您 がされます， [f が f い オプションが- show です。 
これは パ スワードの ように 帕而じ 化え てはいけ ない 义' がな をが ち 込む ときに 
化 いまず。 たとえば， -sh ひ、 V" 半" とすれば， 人 如され た义 'ドは* としてぶ 
小され ます。 

ウイ ジ ェッ トコ マン ド じは がが， configure の [まかに， ぶ' ド 列の 取が, 
师 入， 削除， 力ー ソルの 移 助 >  カット 在 ペースト， スクロール など， たくさ 
ん川 ，なされて いますが， 义夕 列の 人山 だけなら ば， それらを 化う おな は あ 
まりないで しょう。 また， ェントリーの キー 揀作は Emacsl こ，' が じている の 
で， Kmacs/Miile を 化って いる ユーザ ー じ はおれ 、やす L 、と 化い ます。 

•式 入力 電 章の 制作 

それでは プロ ダラムを かりまし ょう。 データ の 人山うな f したら ボタンを 
押して もらっても いいのです 力ち， デー タは キー ボー ドから人^^ずるのですか 
ら， マウスよりも キーボードで お 作した ほうがいいで しょう。 リター ン キー 
の 人山で データを, ホなず るよう じしまず。 キー 人山 もイ ベン トの ひとつです 
から バイ ン デイ ング を, なおす る ことができまず。 プロ ダラムは ホの ようにな 
りまず。 

entry  .eO  -  textvariable  buffer 
pack  .eO 

bind  ‘eO  く  Return  >  { 
set  buffer  [expr  $  buffer] 
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Step  to  the  H!ack  Arts 

LEVEL  1 


I けなは ex が* を 化えば いいので 怖が. です ね： といっても， Td のな 夕 [JU 巧  バインド された コマンドみ では， イベントが 報を 化が する ための がぶ が fIJ 


力 部 i える ので* ふ!* がん urn など 閒お mi がと しても 化う ことができ まも  ，むされて います ％ から 始まる ぶ' ド 刈は イベントが m! こ i けおされ ま 中 


•イベント 処理 

この ブロ ダラムの ボ イン トは bind コマン ドです 由 

bind ウイ ジエ ツ ト咨イ ヘント [+] コマンド 

ずで じ バイン ドされ ている コマン ドが ある 媒 な， がしい コマンド にぶし 巧 
えられまず。 コマンドの 前に + をつ ける と* 既 がの コマンドに 新しい コマン 
ドう くぶ 加され まず。 コマンドを 巧が すると， その イベント じ バインド されて 
いる コマンドが おされます。 ウィ ジ王 ットお だけを おぶ ずると. その ウィジ 
エブ トに バイン ドされ ている イベントが 返されます。 

イベント の 梢 おは みのよう な憐 文を 巧 っ ています。 


%b 

マシス ボタンの 活号 

%x， ％y 

マウス カーソルの 座標 

%VV 

ウインドウ® A ス名 

%A 

キーに 対応 T る 交 字 

%K 

キーじ ミす 巧す る 名前 （Keysym) 

%% 

% 自身を 表す 

削を の棉站 よ 30 神が 切 k あり ますので， ，ホ 細は ヘルプを 壑照 してく ださ 
い: たとえば， ぶの プロ ダラムを wbh の コンソール け、 らぶ りず ると， キ 
一にが おする グ1 前を ぶ/ J; する ことができ まず。 


^  modifier  -  modi"er  —  type  -  detail  > 

け1 化は GUI 巧蜗 h- で呢 化ず る イベント タイプを おします。 ュ…ザ ーう 
作す る ときに 漱 1-; する 卜 .な イベント タイ プ じは 次り ような ものろ t あり ます。 


bind  .  <  Keypress  >  {puts  "Keysym  is  %K") 

ぶ晚 (こ, 式して みると， FI か F2 キーには ドし F2 という お前が 制り 叫 てら 
れ ている ことが わかり ます。 


Key,  Keypress 
KeyRelease 
Button,  ButtonPress 
ButtonRelease 


キーが 押された 
キーが 離された 
マウスの ボタンが 押された 
マウスの ボタンが 鎌され た 


Motion  マウスの 巧 動 

Enter  マウス カー ソルが ウイ ン ドウの 中 (こ 入つ た 

Leave  マウス カーソルが ウインドウから 出た 


リスト ボックスと ス クロー ルバ ー 

こ 火は >  リス ト ボブ クスと ス クローん バーと いう ウイ ジェット をぶ 明し ま 
ず。 リスト ボック ズ はが 数の 义ザ 列を ぶ 小し. ユーザーは そのな かから ひと 
つ从 1: のぶ ザ 列を 滋 ぶこと がで きまず。 ス クロール バー ほ， ほかり ウイ ジェ 
ッ トのお 示が 州を 则 抑し まず. 例泌 として， calc. 化] で 人山した 引 ij: ぶを リ 
スト ボックス にお 納 して おいて， 必 双: なと き に 化り 出せる よう に改ぶ してみ 
ましよう。 iii み J に リス ト ボックスから ぶ 叫し まず； 


このほか! こも. ウィンドウが 化が された とき じを 化する イベント など， さ 
まざ まな イベント タイ ブが あり ます。 

マウスと キーの イ ベン ト じは， ボタン々 キーの 柿が を deta りで おおしま 
す。 マウスでは 左 ボタンが 1 となります。 キーの 帥飢 が, 邮 （Keysym) で 
巧ぶ しまず。 巧な がは そのぶ' ドが そのままみ がと なりまず。 このほか じ， 改 
むキ ー1 こがす る Return, バック スぺー スキー にがす る Backspace などが 
あります。 

detail を おおず る踢 合は type を あ 格す る ことができます。 ただし  <1 > 
という お 化は <  KeyPress-l  >  では なく  <  Button-l  >  と なる ので 化な しで 
ください。 また， 通' 化の 裝な ザの 場な， く > もがが する ことができます。 つ 
まり， く  KcyPress-a  >は3 と パく ことができ まず。 それから， く  KeyPress  > 
のように detail をが 脚ず ると， 视納 こよらず キ ーが种 された とき [こ バインド 
された コマン ドが おれされ ます。 

•モ ディ ファイア 

イベント タイ ブク川 H こは モディファイ ア （modifier) をつ ける ことができ 
まず。 たとえば， <C が Urol-d> は コントロール キーと d を || が 巧 に 押した と 
きの イ ベン トを おしまず。 1:. なモ デイ ファイアを 次に 小し まず C 


Control 

Shift 

Alt 

Button  1. B1 
Buttons, 区 3 
Double 


Ctrl キーを 押しな がらの 入 乃 
Shift キ ー を 押しながら の 入力 
Alt キーを 押しな がらの 入力 
マウスの 左ボ クンを 押しな がらの 入力 
マウスの ち ボタンを 押しな がらの 入力 
タ ブルク リック 


Triple  トリ フルク リック 


Td/Tk の 出み 化で ある X  Window では 3 ボタ ン マウ 义を 化う ので， 
Bu け on2 はも ボタンで はなく 中 ボタンと なります。 たとえば， ん: ボタンの ダ 
ブルク リック じが おず る イベント はく Double -!> となりまず。 また， イべ 
ント タイプは おなか  1 抬起 ずる ことができます。 たとえば， <Escape>a は 
Esc キーが 押さ れた あと で キー a を圳 した イベント にがお します。 


listbox ウ イジ エツ ト名 オフ シヨ ン 

listbox で 化; とずる i:+ な オプションは， お/お 瓶帅の コント ロールと ぉがぶ 
化で ず。 


。 xscrolicommand  x 方向の ス クロ™ ル コマン ドを 指定 
- yscrollcommand  y ち 向の ス クロール コマンドを 指定 
— selectmode  セレ ク シヨ ン モード 

スクロール コマン ドは， リス ト ボックスの お/ J; 縱 训が藥 がされた とき {こ 呼 
び 出される コマンドです。 たとえば. スクロール バーと 述動 させる 端 行， こ 
の コマンドは スクロール バーの 化 机を 蜘 かず ウィ ジエッ トコ マン ド; iet が 相 
おきれまず。 これは コマンド scrollbar と ■がに ぶ 明し ます。 セレクション 
じは みの モー ドが なされて います。 

•  single 

ひとつの 巧を マウスの んクリ ックで 逃がす る。 

•  browse 

single と I"1 じだが， ドラッグに よって 逸が される むがが 化し、 ボタンを 
がした ところの むが 逃がされる。 

•  miiltiole 

ん; クリ ブ クで愧 なむを 逃択 する （ドラ ッ ダは 小が)。 

•  extend 

ドラ ッ グで お数が を逍 がず るが， ノ ,，; クリッ ク ではい ままで 被が したむ は 
キャンセルされ， クリックした むの みおが される。 C：trl キーを 抑しながら 
ノ クリック すると トグル 助 パ 1;( 結ぶ が bO：;) となり， シフ トキ ーを 巧! しなが 
らん クリ ック ずると が 前にん クリ ック したりから がか; のむ までが 遗 がされ 
る。 

- select  mode の デフ ォルト f がは browse でず。 データ の 1 巾 人， か j 敝取 
がは ウィ ジェッ トコ マン ドで 巧い ます。 

insert 位が: ス字列 …… 指定し 亡 位 超の 直前に 文字列を 陆入 
delete  first  last  指定した 錦 囲の 行を 削 隙す る 
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Mnck  Arts 

つ  i! 

1 し！！ 


get  first  last 

index 倍領 
curselection 
see  位 


指定した 錦 囲の 巧を ひとつの 文字列と し 
て 返す 

指定した 位 廣の巧 番号を 返す 
遞 巧され た 巧 番号を リス ト にして 返す 
指定した 位胜が 見える よろ にスク □—ル 
する 


このほか にも いろいろな コマン ドが ありまず うち， 巧 じ スクロール バー じ I の 
が; ずる xview/yview コマン ドが iF (装で ず。 これは， scroll コマン ドのと こ 
ろで ぶ 明し まず。 

化 化の お 姐 こは みのがよ が あり まず。 

•  n 饿 値） 
n 辛 川 

‘  active 

左 ボタンを 能した ときの が 

•  anchor 

た ボタンを 利 I したと きのむ 

•  end 

お 後の が， ただし in が バ で おおす ると おおりの 次に データが 追加され る 
’  @x,  y 

おおした 座賴に もっとも 近い 行 


セレクション モー ドが extend のとき に ドラ ッ グ で迸択 したみな， おがの 
むが; mchor でもを 後 似む が acdvT となりまず。 したう てって， dek 化に anc 
hor と activ でを おぶ ずると， おがした むを リス ト ボックスから 圳除 する こと 
じなりまず。 


参スク □ ー ル パ ー 

ホは ス クロールバ ーを 说明 しまず。 スクロール バーは， その I が 端 (こおが が 
つき， 中央: がぶ には P4 巧い スライ ダが 私 J; されまず。 义 がをお クリックず 
る 力、， スライ ダを ドラッグ ずる ことで おィ i 化 的を が おします。 また， 矢印と 
スライ ダの 降が りを ブリッ ク すると 1 両 向か スクロール しまず。 スクロール バ 
一を かる コマン ドは scrollbar です。 

scrollbar ウイ ジェット 名 オフ シ ヨン 

scrol り) a! •でか こ 化 川され る オプション じは 次の ものが あり ます。 

-orient  スクロール バーの ち 巧 

-throughcoior 矢印と ス クロールの 隙間の 色 

-command  ス クロー ルバ ーが 動いた ときに 実 巧す る コマンド 

-  or  ie  tu は スケールと M じく スクロール バーの 方向を 指ぶ ず る もので， 
horizontal または h を 巧ぶ すると 水、 ド じなり， verdcai または v で 恥む: にな 
り ます。 - com  は スクロール バーを 動かした ときに お 巧ず る コマンド 

を おぶ しまず。 リスト ボックスと スクロール パーを 述軌 させる 巧な， この コ 
マン ドは リスト ボックスの 矣水化 的を 则御 する コマンド xview や yview が 
相 おされます。 

•  set コマンド 

スクロール バーです (把な ウイ ジェッ トコ マンドは set でず。 
set  first  last スライ ダの 位のを 指定す る 

set の 引な first と 1;喊 は 0 から 1 の 間の ぶを で， 我/ 1 けれて いるが 阴 1 を 装 
しています。 たとえば リスト ボックスと 述 動して いる 場 介， 金 体の 巧 おが 
100 むで 20 が 11 から: iO む 分 お, J; されて いると ずると， set 任 2  0.5 となり ま 
ず。 つまり， デ ー タノを 体の 如％ の 化 K から 加％ の 化 腹まで おぶされ ている 
ことを 裝 します 0 スクロール パーでは この データから スライ ダの 化 階と 火き 
さを 巧 載し ます。 
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まの S 巧が 巧 るよ ウ じを 进し た ■車 


ブト の 追加 


•ntzry  - t"tva：ciAbl«  tnt££«r 

listbox  .lb  -yscrol Iconmutn'd  —  "t*  \ 

-xecrolLcoeumd  a が— 

■croll 如]: -fll  -orient  vertical  -conmnnd  • .lb  yvl*w* 
■crollbat  — Ofi. ■打 t  horixontal  -conuM  — .lb  xvi4w— 

がけ ■が -cow  0  -c 別 UBA  0  -coluan の gn  a  -atic か  sw 
が i'd  .lb  -rctf  1 -coluoB  0  - がい か  n"w 
grid  -row  i -coIuaa  1 -sticky 

grid  -row  2  -colium  0  *  sticky 


ー タの塞 巧 


bind  .•〇  <B*turn>  ( 

* 化 Ins* な ■M され iC£«r 
* 化 ■け ■nd 

Bftt  buf £«£  [ expr  $bijf f«r ) 

) 

bind  ,1b  <Daublii， い { 

"t  buff*r  [-lb  0"  •が tv,J 

J 


set は リス ト ボックスの ホブ シヨ ン - xscrollcommand や- yscrollcom 
mand で 指定し ます。 スクロール バーの ウイ ジェット おを ぶと すると， 指を 
ぶ 化は みのよう じなりまず C 

一  xscrollcommand  "‘s  set" 

リスト ボックス で 尖示胞 地が を遐 される と スクロール コマン ドが 輿が さ 
れ ますが， このと き， リスト ボックスの 敗が 抱 晒が 引な としで がけ 加えら 
れ， コマンドが お 巧され ます。 

set は リスト ボックスの 變 •吏を スクロール バーに 反 峨 させる ためじ 化い ま 
したが， スクロール バーの 瘦史を リス ト ボックス じ 反映させる ための オプシ 
ヨ ン が- command でず。 ここ じ リス ト ボブ ク スの ウイ ジェット コマンド 
xview や y\'iew を おおします。 摘を 化ぶ は 怖’ がで， リス ト ボックスの ウイ 
ジェッ ト おを 化と ずると みのよう じなります。 

listbox  .lb  -  ysc  roll  command  '\s  set" 
scrollbar  -  orient  v  -  command  "‘lb  yview" 

スクロール バーの がかに よって， ぶじ 巧ず 义字 列が がけ 加えられて コマ 
ン ドが ぶ 行され ます。 

•  moveto 数値 

析お した 数が （0 —  1，0) の化町 まで ス クロール 

•  scroll  [+|— ]1  unit 

または ドに 1 ホ 化 スクロール する 

•  scroll  [+!〜]1  pages 

h または 下に 1 ページ スク ロールず る 

まあ， 1 ホけ 加えられる データを 無 踊に なえる 化 装はありません。 ス クロー 
ルバ ーを 化う ときは， 述勒 する ウイジュ ッ トの スクロール オブ シヨ ンじ set 
を 指を して， ス クロー ルバ ーの- command じ 表示を 刺 御す る ウイ ジェッ 
トコ マンドを 梢 おする， と理轿 .しで おけば 卜 かでしょう。 
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図 1 1 G!F イメージを 巧 示して みた 

参 取 草の 改造 

それでは， calc •化] をな 进 しましょう。 まず 必 がな ウィジェットを 化成し 
ます。 

リスト ボックスと スクロール バーは grid で 6じ{な します。 が id は 格ず 化に 
ウィ ジェット をが 肝ず るジ オメ トリ マネージャ でず。 ウィンドウを M 巧 N 列 
の 七 ルに 分 削し， そこに ウィ シ 'ェッ ト をが! だする のです。 X 方向の 化が は ホ 
ブシ ョン- coluinn で お 姐し， y 方向の f、 げり ま- row で おおします。 grid  (こ 
は pack とは 巡う ホブ ショ ン -columnspan と- rowspan があります。 これ 
は， 城な の ぉ ル 【こまたがって ウィ ジェット をが 巧す るた めじ 侦 いまず。 一 
coiumnspan は x ム •かじ ま たがる セルの 数， 一rowspan は y ホ {こまたが 
る セルの なを おおします。 それから， pack では オプション- fill で ウィジュ 
ッ トを 引き 仙 ばす ことができました う S  grid では オプションー sticky を 化 
います。 

{}  上で 左ち とも 中央 寄せ 

n  上 寄せ 

5  下 寄せ 

6  ち奇せ 

W  左 寄せ 

ns  上下ち 巧に 引き伸ばす 

ew  左右ち 巧に 引き伸ばす 

- sticky は pack のオプ ショ ン -anchor と W じ 巧 能 も あわせ がって います。 
エン トリーは いちばん 1 •.じが 搁 します が， -columnspan で X 方向 {こ セル 
をつ なげて， -sticky  ew で 左む にたげ ています。 

•バインディング 設定 

みは バイ ン デイ ン ダを 紙ぶ します。 リスト ボックスから データを 逃ぶ 姐 巧! 
です が， ダブル クリックして もらう ことじし ます。 

エントリ ーでは リタ ー ンキー が 人山 さ れ たら， デ ー タを リス ト ボックス 
じ 化 入し， expr のが 巧が がを bu が が じ セットし ます。 これが 逆になる と， 
巧え を リスト ボックス (こ 化 人す る ことじなります。 それから， ウィ ジェッ 
トコ マンド see を 化って， セッ ト した 計な ぶが M える ように スクロールして 
います。 

リス ト ボックスでは， ダブル クリ ック された 化粧から get で データを 化り 
化して buffer じ セッ ト します。 ダ ブルクり ック ですから 化 町は active と 
anchor どち ら でも かまいません。 

イメージ 

今度は 脚が の 取り 化い じついて 銳则 しましょう。 桃 巧の Tk では， む おの 
ビッ ト マップし 力 被えませんでした が， verAO 从 降の Tk では 標带で カラー 
イメージを サポートし， GIF や PPM/PGM 形ぶ の 画橡フ ァイ ルを がう こと 
がで きる ようじな りました。 PPM は々 ラー， PGM は グレイス ケールの 脚 像 
を极 う， UNIX で巧举 のじ パ J いられる ベ タフ ホー マッ ト です。 

Tk では， コマンド ima がで イメ ージを 作り けん， その イメージを ラベル 
や ボタンな どの ウイジュ ットに 化う ことができます。 たとえば， 脚 像 ファ イ 
ルから イ メー ジを 化る じは， 次の よう に 巧い ます。 


image  create  photo ち 前-川 e ファイル 名 

create はイ メー ジの 化ぶ， photo はイ メー ジの 稍が J で カラーを, な 味し ま 
す。 名前は ホ-ぶした イメージを-装 しまず。 おがした 端な は迪 当な わが f がつ 
けられ， その ダ rf 巧が image の おりが i となり ます。 Ema がは crea わな 外! こも 
ホの 被 かを 巧 うこと がで きます。 


image  delete  名刖 
image  types 
image  names 
image  type  別リ 
image  height  名刖 
image  weight  る 月 リ 


イメージを 則 蹄す る 
指定 可能な 禮 別の リス トを 返す 
を イメージの 名前を リス ト にして 返す 
イメ ージの 種別を おす 
イメージの 高さを 返す 
イ メージ のう 畐を遞 す 


ラベル や ボタンに イ メー ジを 衣す; ず るには— image オプションを 1 おいま 
ず。 


iabel  .10  -  image  ち 前 

これで ラベル! こイ メー シ 'が-装 巧 されまず。 それでは 怖 がな 例 魅と して， 
GIF/PPM の闽 像を お 小ず る ブロ グラムを けり ます。 このような アブリ ケー 
ショ ンの端 介， フ ァイ ルの 楠' ぶが よが GUI らしくな ぃと ボ ロクソ じぃ われ 
る ものです が， 单 ぃなこと に Tk じは フ- 'イ ルを 逸がず るた めの コマンドが 
川な されて ぃます。 

tk—getOpenFile  入力 7? イ ルを 邀巧 
tk^getSaveFile  お カフ ァイ ルを 遇が 

これらの コマンドを 尖む すると， ファイル おがの ウイン ドウ （ダイアログ) 
が 脚 かれ， ウインドウ h の极 かで デイ レクト リ をた どり， ファ イ ルを 滋 ぶこ 
と がで きます。 使 W できる オプション はみ のと おり でず。 

— initialdir デイ レクト U 

始かに 滋ホ よされて ぃる デイ レクトり 
— initialfile ファイル 

おがに 遽 がされて ぃる ファ イ ル （化 如 ファ イ ルの みか 効） 

— defaultextension  拡張 子 

お 初に 逃がされ てぃる 拡が T‘ 

— fil が ypes パ タ—ン リスト 

化リ M 能な フ了イ ル 稍 別と 化 お い） リ ストを 衍定 

一 par 島 rrt ウインドウ 

ダイア ロ ダ ボック スの親 ウイン ドウを 衍定 
-title 夕字列 

ダイアログ ボックスの タイトル 


このな かで ホ 奴な オブシ 3 ンが -filetypes です。 アブリ ケー シヨ ンで极 
うこと がで き るフ ァイ ル种训 をが; 跟子 でが おし その ファ イ ル だけを 我 巧し 
ます。 が 姐は リストで 巧い まず。 

- filetypes  { ファイル 釉則 } 

ファイル 袖 別： = {{名前}  {惦 張子 … … } 

たとえば， GIF/PPM フ ァイ ルを おぶ する 瑞 介は， 次の ようじな り ます。 

— filetypes  { 

{{画像  Files}  {，gif  ,ppm}] 

} 

この場合は GIF と ド PM フ ァイ ルが 一输! こ裝ボ されます。 みのよう じ衍 
おする と， 获示 ずる ファイルを ダイ アロ ダの 化 作で かりが える ことができ 
ます。 
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y スト 化 グロー /《n« なりを た 


A 化 ウ Mh._nAM  ■— 

1 田 A が  C け 占 t«  photo  ina が _— Oac'fi  -width  64  -hoi が ic  Si 
labsl .10  -1 田 ag 占  d&CA 

pack  . 10 


リスト 13  ローダ 本体 


proc  loAd',fll*  り { 

global  iNLa«._d 古 ta  path.„nAM 

S4C： 円 l«nAJD4  [ tk.— -0ac か anPllA  た Lcl^ldlr  Sp>ch__ 田 、 

-fU が 巧々 a  {  { (SttFilAs) しが （ +り昨 り}] 

Lf  け ni,iiaflM9  I  ■  *" ) ( 

Dot  p"h_na 巧 0  [nio  d  1  rnamo が l々nwB«! 

JLMg«  d4l«c 电  i 曲 づ Ata 

1 曲 igo  creata  photo  ImAge  .data  -flla  Sftlenaa« 

,10  conAour な — lE^ag 古  iM 百 《_d4ta 


- filetypes  { 

UGIF  Files}  {.帥} 
({PPM  Files}  {.ppm り 
{{ALL  Files}  り 


ずべ での フ-イ ルを ぶ/ ii する 瑞か よ* を 使います。 また， 巧义 'が r" を 
衍ぶ すると， が; 化 f •的ない フ 7 •イ ルを おがします。 ファイルを 遇 か! すると， 
フ Y イル がを フルパス 形ぶ でぶ しまず。 选 がしない （キャンセル） 雌 かよ， 巧 
义夕 列が 返されまず, 


図 12 キャンバス じ 図 おを 巧 西す る 


寸。 キャンバスは， が妝 が 親 柳リ などの お I おの ほかに， イ メー シ 义 'ド 
列. 巧, なの ウィ ジェットを お/ r; する ことができまず。 まず， キャンパス ウィ 
ソェ ッ トを ホぶ してみ ましょう。 wish の コンソールから 次の コマンドを 打 
も 化んで く ださい。 


%  canvas ，c0 
-cO 

%  pack  .cO 

巧の ウイ ン ドウが みぶ されました。 これで I 钟 形を 裝 /ji ずる キャンバスを 
ウインドウ; こが 町した ことじな りまず。 また， キャンバスと スクロール バー 
を お L みた わせて， ぶ >ji 化 川を がが する こ ともで き ます。 

参 create コマンド 

キャンバスを W 即した だけでは. なにも [句 形は 描かれて いません。 阿形を 
化ぶ ずる じは， ウイ ジエッ トコ マン ド create を 化い まず- 

create 裡別 座價 オ フシ 3 ン 


•  GIF/PPMn— ■ダの 制作 

それでは， GIF  PP：U 邮像 ローダを 作り ましょう。 まず， メニューから な 
'ぶします。 

メニュー File の ドに， フ ァイ ルを おか! ずるり pen と 了 プリ ケー シ ヨンを 終 
でずるに川の:^つの^ニューを版としまず； ホに イ メー シ 'と グローバル 變 
おを ぶぶ しまず。 

patl し name は遗 がされた フ ァイ ルの バスを 格納し で おき ます。 tk_get 
OpenFile にこの バスを おぶ ずる ことで， みに フ ァイ ルを 逃ぶ ときは |"1 じ デ 
イ レクト リ からが が) る ことができ ます。 アプリ ケー シヨ ンの 間始 I けには ファ 
イル はお おされて いないので • ’おの イメージを かって 捉 ji して おきます。 あ 
とは， I 叫‘ 條 ファイルを ロー  ドす る 本体を 作り ます。 

ik— だ etOpenFile で フ 7 イ ル おを がけけ したら， パスを 化り り 1 して patl し 
name に セッ ト します。 file は ファイルが 報を 取 科-する Td の コマンド でず。 
fiiedirname はフ ，，イ ル おから パスが かを ぶしまず。 山 i] を 梢 おする と パス 
かかを 取り除いた ファイル 本体の お 加を ぶしまず。 このほか にも， ファイル 
の 利 (別 や I け别 など さまざまな 悄 報を 巧る ことができ まずが， ，ホ 細は ヘルプ 
を壑 照して ください 

ファイル おを ゲットしたら， それが' 夕义 'ド 刈で ない ことを 儒战 します。 次 
に， 知 J; している イ メー ジを image  delete で 則 険してから， 巧し いイ メー 
シ 'を image し Teat e で /R 成しまず,. Ai 後に， ラベルの c り nfi だ ure でぶ /j 三ず る 
イメージを がが しまず: とてもが pjii です ね。 

ところで， イ メー シ 'を 化ぶ する には， ファイルから ロードす る だけでは あ 
りません。 イ メー シ 'をが お 操作: ずる ことができます。 いろいろな コマンドが 
パし なされて いますが I 人 r] おでは 说 明を 削 あさせて いただきます。 興味の 
ある パは 霉考 义献や ヘルプを あたって みて ください。 

キャンバス ウイ ジェット 

fci 後に 尚 おを ぶ/ J; する 「キャンバス （む 川 yas)」 ウイ ジュッ ト を说剛 しま 


巧定 できる 袖 別には， 次の ものが あります。 


line 

直線 （巧れ 線） 

oval 

精 円 

arc 

円驰 （愤 円の 円周の 一部) 

rectangle 

矩形 

polygon 

多角 お 

image 

イ メージ 

bitmap 

ビッ トマ ッブ 

text 

文字列 

window 

任 覆の ウィジェット 

•惰 円を 痛 < 

それでは 夾 際に [なげ 多を おおして みま しょう， 

P 

%  .cO  create  oval  1010 100 100 


ウイン ドウ じが 門が 描 帕 され ま した。 が IfM の踢化 巧を したお 胁こ fA| 接 
する ように 描则 されます。 返された 数 W は问 おを おず ホみ （ID) です。 これ 
を 化って 的 斤 さを 化 作ず る ことができます。 ウイ ジ卫ッ トコ マンドの eget や 
configure にが 必ずる のろ;， itemc が t と itemconfigure です。 たとえば* 
fffIM の 中を ホ 也に 途 りつぶ してみ ましょう。 

%  ‘cQ  itemconfigure  1 - fill  red 
% 

始 f リの 中が 赤くな り ま したね。 よく 使われる オブ シヨ ン じは 次の ものが 
みり ます。 
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一 f 川 色  内部を 室り つぶす 色 

- stipple ビット マッ フ 内部を 塗リ つぶす ときの 模樣 じなる ビッ 

トマ ッブ 

—  outline 色  がの 芭 

— width 幅  枠の 樞 （デフ ォルトは 1 ，0) 

-fill の デフ ォルトは none でず。 これは ぶ 明を おしてます。 -別 1 で 化を 
が おしたお でも， itemccmfigure で none にが 設お すれば 巡 則 じがす ことが 
できます。 


•円 孤を 描く 

次は [リ 弧です。 柳，] の [リ 間の •冰 分を ぶが します C 峨巧の おぶ は Gval と 
同じで ずが， オプションで おぶ する 觀师を 巧 おしまず。 

- Start 角度  威 お 巧 苗を 角度で 指定 

- extent 角 段 お 了 位 苗を 開始に 苗からの 角度で 指定 
—  style 種別  arc  : 円闻 のみ 描画. 

chord  : 円 罔と お 点 終点を 結 ふ 線分 

pieslice  : 阿 同と 中心から お 点， 转 点を 結ぶ 馈分 


•矩 おを 描 < 

化 おも 恪 1リ と 1。] じ おおぶ 化で ず。 -stipple じは， wish に樣 がで 組み込 
まれて いる ビットマップを おおず るの が ■が 的です。 よく 使う ビットマップ 
が 灰 化の 巧が を 炎す だ ray 12,  gray25,  gray 50,  gra>r75 です。 Widgcl 
T り ur に デモ プロ ダラムが 化を きれで いるので 站 てくだ さい。 それでは' ぶ 燃 
じ 描 帥して みまし よう。 


巧设; は! 史 なで ブラスが 城 I もけ 1 り I り， マ イ ナスカて n も。 |||| りと なり まず,:， ま 
た t リ va  I と 1 勺 じオブ シヨ ン う ;化 えます。 た だし，- 別 vie が arc の 城 介*- 
fill で 化を 抗定 しても 知た されません。 chord か pieslice! こを おず ると おィ; 
されます。 

•イメージの 表示 

キャンバスは イ メー  ジと ビッ ト マップ も お/ ji ずる ことができまず。 


%  ‘cO  create  rectangle  1 0 100 1 00  200  —  fill  green 


2 


— stipple  qray25 


image  X  y オ フシ 3 ン 
bitmap  x  y オブシ ヨン 


•直線を 描 < 

みはが 媒 です。 2 ぶが] どけでは なく お数の ぶを 相 也す ると， その [f なをが 絲 
で おびます。 I 化 煤を 描邮 する がに， が 1リ とが. おを 那し ましょう。 

%  .cO  delete  1 2 


X， y はお 非す る 叱 巧を ぶしまず。 イ メー シ 'のどの 化 || なに かおさせる かは* 
オプション- anchor で 指' ぶします。 これは pack と I り 1 じ 柄ぶ 化 ぶ です。 デ ー 
夕 とのが おは— ima が、 と一 bitmap でが ぶします。 をれ では， 例题 として 
Td/Tk のが か キット にある ロゴ （1 打 《on、ed. だ if) を キヤ ン バスに お/ して A 
ましぶ ろ。 


これで 巧の ウイン ドウに W こり ま した こ delete は 尚 形を 消ぶ ずる carvas の 
ウイ ジェット コマンドです。 では， が 煤を 描 I がして みまし よう。 

%  xO  create  line  10 10  200 1 0 1 0  200  200  200 
3 

I 邮 fii {。乎 形の 線が 描かれました:} ん 線の 但を おおす る ホブシ ヨンは， 巾; 
線の 踢 かは  - 0U り ine ではなく で  - fill で 指ぶ しまず。 では 紐 化に 绝 おして 
みま しよう。 


%  image  create  photo  lO  —  file  logomed.gif 
iO 

%  .cO  create  image  100 100  -  image  iO 
6 

こ れでキ ヤン バス! こイ メー ジ ろが fi W されます。 

•女 字 列の 表ち 

次は ぶ' ド 列で ず。 当が でず が キヤ ン バスに 义 ザを 描く ことができ ます。 


%  .cO  itemconfigure  3  -  fill  green  一  width  2.0  text  x  y  オフ シヨ ン 

% 


—  width で 機を ぶく しています。 オプション — smooth を true におぶ する 
と， がら かな 帅絲を 描 阳‘ する ことができ まず。 

%  .cO  create  line  1010  200 1010  200  200  200 


ん y は媒栋 で， オプション じは 次の ものが 使えまず。 

- anchor 位 超 座標と テキス トの S 趙閱係 
-font フォント 文字の フォント 
- fifl を  文字のを 


4 


- smootn  true  —  fill  red 


このほか にも， たかの 枝 おやが りぶ し 叫の 形な ど， いろいろな オプション 
うく 化を されて います。 


一 justify  mode  center: 中输 え， lef む 左 揃え •  right: を输え 
- text たを 列  表示す る 文字列 

一 width 長さ  1 巧の 長さ 

それでは ぶの じがして みまし よう。 


♦多角 おを 摇< 

次は 多 巧 形です。 /£ 巧が をけ ミって みましょう。 みぶ 点の 吨 橋を 指 おしま 
ずが， お ネリの 点と お 後の 点が おばれで 脚 じた [刘 おとなり ます。 

%  .こ〇  create  polygon  1 0  60  60 10 110  60  85 150  35 150 
己 

poly が) 口では， デフ オルトで -fill オブ シヨ ンが骗 -outline は 描师 され 
ません。 それから， line と M 樣 じ一 smooth を true に 梢ぶ すると， 多 巧 おの 
約を 化め ます。 ぶ睽じ I 式し でみ てくだ さい。 


%  .cO  create  text  10 10  —  text  "hellOi  world!"  —  anchor  nw 
7 

これで （10， 10) の 化 i なから hello,  world! が お 非され ます。 

•ウイ ジエツ h の 挿入 

キャンバス 【いに ほかの ウイ シ* エツ ト をぶ/ させる 踢 かま、 viiulow を 化ぃ 
まず。 

— anchor 位慶  座標と テキス トの超 麗閒係 
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— window ウイ ジェット  表示す る ウイ ジェット 

-wid か嗎  ウイ ジェットの 賴 


- height 裔さ  ウイ ジ エツ トの 高さ 


たとえば， ラベルを お 小させ てみ ましよう。 


%  labe し  10  —  text  "heflo,  world!"  —  bg  green 
.10 

%  xO  create  window  jO  30  —  window  JO  -  anchor  nw 
8 


図 13 巧 おを ドラッグし てげ をな を ■へ 


図 14 タグを バインドして 3 化! じ* ■やした ところ 


今 脚よ 巧 U 化が も か Ohello, ル ’odd! がぶ ぶされ ました。 こめ ほかに も， 
Widget  Tour には いろいろな デモ プロ ダラムが 川な されで いるので， 蓉 ぶ- 
じして  ください： 


ドラ プ 


cBiwai  »c0  -width  30 な -h*l ウ ht  150 
pa か ，が 

■6t  r  しが け 4&t«  け etan が 4 10 10  30  20  -All  brown] 


•図 お 操作 用 コマンド 

キャンバス で 化 川 できる [《1 形を ひととおり ぶ 明 したと ころで， 図形を 化 
かずる とき じよく 化 う コマン ドを ぶ 明 しましょう。 

type  ID  因 おめ 裡 別を おす 

bbox  ID ……  指定 した 圖 おを 踊む 領域 （姐 お） を リスト 

にして 返す 

coords  ID  [座 悟 …… ] 固 おの 座 情の 設定 や 間い 貪 わせ 

move  ID  dx  dt  留 おの 巧 動 

lower  ID  [ID]  進な リ 願を 低く する 

raise  ID  [ID]  重な リ 順を 高く する 

bind の [イベント [コマン 門] 

バイン デ イングの 設定 

ウィ ジェッ トと ["1 おじ， お] おじが しても バイ ン ディ ングを 殺ぶ ずる ことが 
できまず。 これは タグと * が じがし くぶ 明し まず。 


*が  bind  $r  円*  { 

■♦t  xl [4xpr  h - SI 
け t  x3  [4Kpr  か ♦£! 

(let  yl [«Kpr  か- 5) 

■■t  y2  [■xpr  ) 

,c0  coord*  $T  $xl  $yl  $x2  $y2 

) 

ダグは ぶ ザ 列で おおします。 今 1"1 は brown としました。 この タグ じがし 
て バイ ン デイ ン グを议 おしまず。 

xO  bind  brown  <  B1 — Motion  >  { 
set  x1 [expr  %x  -  引 
set  x2  [expr  %x+5] 
set  yl  [expr  %y  —  5] 
set  y2  [expr  %y+5] 
xO  coords  current  重 xl  $y  1  $x2  $y2 


タグと バインド 

キャンバスで 作ぶ したが おじは バイ ン デイ ン ダを 狀 おする ことができ ま 
ず。 簡听な 例 地と して， 作ぶ したが おを ドラッグで 移動 させて みましょう 0 
ぶの プロ ダラムを ぶむ してく ださい。 

惦饼 じ， -ぶの おさが 10 のか; おを 作りまず。 次に その 如 おじが して バ 
イン デ イングを I 没 おします。 イベント は， お ボタンを 押した 
4 だ 盛で マウス を 動かし た媒 行， つまり ド ラブ グ にがお します。 イベント ハン 
ドラの 中では， % 义， %y は マウスの 邸 巧! こ楚换 される ことじが 祗 してく だ 
さい： 妍 しい 雌砖 をが なしてから， [な I 形の 化 町を coords で 《おします。 

•タグの 設定 

それでは 化 作す るが 形を 3 つじが] やして みましょう。 それぞれの 如 お! こ パ 
イ ン デイ ン グを肤 おしても いいので すが， M じような ブロ グラムを いくつ も 
パ C のはが 約です ね. このよう なよ みた， 「タグ」 を? ぶ おする と 怖がに プ ログ 
ラムを お述 ずる ことができます。 タグ （はが じは が 化と いうな 味 力哦 り， [《[ 
形 じ诚別 をつ ける 脚き をし ます。 そして， M 形を 操作す る コマンドは， お 
作が みとなる [句 形の 化ぶ を， 布 •の ほかに もタ ダを 化って 巧う ことができ 
るので ず。 タ グの紋 おは*  [句 ザ さを 小-成す る ときに オブシ 3 ン- ta がで 巧い 
まず。 それでは タグを 巧ぶ して か; 形を 3 つげり ます： 

xO  create  rectangle  10 10  20  20  -  fill  brown  -  tags 
brown 

，c0  create  rectangle  20 10  30  20  —  fill  brown  -  tags 
brown 

•  cO  create  rectangle  30 10  40  20  —  fill  brown  -  tags 
brown 


凶 形の ホ 巧では なく タダ brown を 指を します。 ただし， このままでは 操 
作が みとなる か; 形が わかりません。 この 踢 合， 特別な タグ current を视い 
ます。 current は Tcl/Tk が 挑ぶ ずる タ ダで， マウス カーソルが ある 図 お 上 
じくる と， その 約 ザ さじ タグ current を献 姐し その 阳形 から マウス カーソル 
が 川る と タグ curre がを か J 除し まず。 つまり， マウス カーソル カ 恥して いる 
ド I おは タグ CU ぴ ent で おおす る ことができる のでず。 これで， 化な のが 形を 
ひとつの イベント ハン ドラで 化 作す る こと がで きます。 

このほう 、にも， タ ダ! こは 问 形を まとめて 搜 か: ずる ことができる， というが 
点が あり ます。 たとえば， か; おのを を ま とめて' 获が する 城な は， タ グ を化っ 
て 巧えば いいのです。 

.cO  itemconfigure  brown  -  njl  areen 

これで brown のが 腳主 たを green! こ绝 がする ことができ ます。 削除ず る 
場た もタ ダを 1 おえば 簡巾 でず。 

.cO  delete  brown 

これで タグ brown をす 寺つ か; 形を すべで 削除ず る ことができ ます。 

モグ ラた たき 

それでは， おを に ゲームを かってみ ましょう。 おかは パズルを ちえて いた 
のです が， 飾 がな アクション ゲームな らば Td/Tk だけで もなん と かなり そ 
うなので， 「モグ ラた たき」 を 作る ことにしました。 5 む 5 列の 穴から モ ダラ 
が 化て くるので， それを マウスで クリック しでく ださい。 私は 絵, こ、 のない ブ 
ログ ラマな ので モグ ラの 代わり じが ド] をが いますが， グラフィックぶ ぶす る 
ようじな ぶす ると ゲームら しくなる でしよう。 
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区] 15 モク ラた とを ゲーム 


ゲーム 作 化の ポイントは. モ ダラの 出し 人れ とモ ダラを 叩く 姐训 です， モ 
グ ラを |1|! くことは マウスの クリツ ク でむい ますので， モグラ り ftn) じがし 
て バイ ン ディ ンダ をな ぶ すれば 削が •です。 

•  after コマンド 

モ グ ラグ 川 1 し 人れ でず が， ユーザー か らの 人山が な くても ゲーム を 逝む さ 
せなくて はいけ ない ので， が鄰 なイ ベン ト郎咖 巧 リア プリ 六ーシ ヨンでは 「モ 
ダラた たき」 を龙现 ずる ことは できません。 このため， ブロ グラムむ みで な 
んら 力、 のき リ かけを 作って やる 必が があります。 このような 城 介， はに、‘,: つ 
コマン ドが after です: after の 燃 能 を, j; しまず。 


after  msec 

after  msec  command 

after  cancel 固有 番写 
after  can 亡 el つ マンド 
after  info  [固有 麗 号] 


ホ旨定 された 時 問 （単位は msec) だけ 待つ 
指定した 時 尚 経過 後コ 7 ン ドを 実巧 
固ち 番号を 返す 

園ち 番号の コマンド 実行 待ちを 取リ 消す 
コマンドの 実行 待ちを 取リ 消す 
固ち 番号の 実 巧 巧ち コマン ド 情報を 返す 


このように afl がは 単魄 な] 巧 IK けがち をむ う はか (こ， •姐 咐! り 後！ こお おし 
た コマンドを 起動す る タイマーの がき も 村って います。 たとえば， ゲームを 
遊む させる ブロ シー シ' ャ をぶ ime としまし ょう。 だ amc を ，化 If り齡 でぶ むさ 
せる みた 削 me の お 後で after を 攸って fl か I'i なの お 動を, 班 おずれ ばいい 
のです。 J り 本 的には 成の ようじ プログラム します。 


proc  game  {}  { 

#  aame の 処理 


stale 


0  : モク ラが 隠れて いるが 態 
1 : モグ ラが 出て いるが 態 

2  : モグ ラを W いたが 態 （川 T! と 表示す る） 

3  : モグ ラが 匙げ t 状態 （M に S と 表示す る) 

4  : 準硫中 


モグ ラの が 逆う;' を 化ず ると きは， sta 化の f がを パき 換える と 1111 時に m() だ I] 
time の W (を セッ ト します。 は state う ;0 凹 外の 端-化 i]i() だ uliii 化の 帖 
を— 1 してぃき， m() か itimc が 0 になった レ' パ タイム アップ)， ぶの が 態へ を 
化させます。 たとえば， モ ダラを 出す ときは 1 Slat じが 0 の 穴から ランダム 
に 遊び， SUU。 を] に パき 換え. nit) だ mime に (; を セッ ト します: ^ame は 
50 り msedH 峭で ぶむ される ので， これで 釣: i お [iij モ ダラを お/ j; ずる ことじ 
なりまず。 

S し'、 化が 1 で タイ ム アップした 哄た は， モグ ラを 叩きが i ねた 端た です。 こ 
のとき は， suiu、 を 3 に パき 換えで im が LHime を 1 に セットし ます: モ ダラ 
を 1リ1 ぃた 場 介は， state を!^ (こパき換え*  mo が Jtime を 2 に セットし まず。 こ 
の 地 巧!. はモグ ラに バイ ン デイ ン ダされ たイ ベン ト八ン ドラで むれ マウスの 
ノ  1:* クリ ック でぶ す/されます この 姐 巧! はが me のぶむ とは 悄係 なく 巧 化し ま 
す。 つまり， モ ダラを! I りく 処即と が me の 姐刊? は 非 |"1 期で f け 。れ るので す。 

•做 こ， 非い] 朗の化 那を プロ ダラ ミ ンダ ずる ことは たぃへん 難しぃ ので 
すう;， （;し’1 アプリケーションの 媒介， イベントが 非い J 則で 馆も ずる ことは 
、ぃ r たり 前の ことです。 Tck  Tk では イベント ハンドラを ブロ ダラムす る だけ 
で 巧みます： 

SUI 化う; 2 や 3 のが 魄で タイ ム アップしたら， sUtU、 を 4 のが 搜 （举峭 中） に 
します： これは lii’l じ 穴から モ ダラがず C に 出て こなぃ ようじず るた めです こ 
この I け训は 3 秒り 1J とし， タイム アップしたら sta 化を 0 におし まず。 

それから， ゲーム 【こぶ 化を つける ためじ レベルを 进人 しまず。 も i がは レべ 
ル 1 で， 1 リリ じ- モ ダラを 叩く たびに レベルアップ します。 11 叫 1|! くた びに レべ 
ル だけ 化, なが 人り まず。 レベル 3 のとき はしな しか 人り ません が， レベルが 
1 りじなる と]! 叫 1リく たびに] りぶ 人り まず。 そして， レベルアップ する たび 
に， W 時に 川 化ず るモ ダラの なを 增 やしまし よう。 U り 叫! I! きが 1 ねたら ゲー 
ム ホーバーと しまず： 

ぶ/ J; には キャンバス ウイ シ -にッ トを 化ぃ ますが， モグ ラを 化すた び (こが [リ 
を 描 W してぃて は 無駄です ね； あらかじめ 化 おな 阿形を 川， なしで おぃて， 穴 
をぶ す ド iJ おの 巧 後! こ陪 して お くこと にします。 

はとん どの ウイン ドウ システムでは*  h 【こ ある: をが ドに ある: をを がぃ 隐し 
まず, 々イシ' ェット (こも W (あが あり， ’I'd  Tk の 城な は あとから 作ぶ した ウ 
イ V ュット が k になり まず。 ウイ ジェットの あなり H なを' を がず る コマンドが 
nuse  t  lower  でず: 


after  500  game 

} 


raise ウィ ジェ ット 1 [ウィ ジェット 2] 
lower ウイ ジェット 1 [ウイ ジェット 2] 


これで 加 Omsec 後に game がぶ りされ まず。 もソ とも* 贼密じ SUOmsec 
ごと じがり m、 う 嘴が さ れる わけでは あり ません。 Kamo の 地 則. にも n が!! j がか 
ろ、 ります し*  Windmvs は マルチ タスクで 脚 作し でい るので. ほかの タスク 
のが 徘も '里け るからで す。 まあ， モグ ラた たきの ような ゲームの 端な， 賊密 
な リアル タイ ム姐视 はぶ、 がと しな L 、ので， これで I •かです。 

が me は一汹 11 腳で 時を 刻む ので， これを 使って モグ ラを すが I! します。 モ 
ダラた たきの 城 介， モグ ラが 隱れ ている が 想から， モグ ラが り 1 る. モグ ラを 
叩く， または W きが 1 ねて モグラ カ 端げ る， そして モ ダラが 陪> れて いる:} ん哦じ 
がります。 この 場な， モグ ラが 穴を が蝴 ずるので はな <， '冉 乂 にモグ ラが- 
阳 f ついて 川たり 瞄れ たりず る， とを えた ほうが 簡 がです。 つまり， モグラ 
を |い 心に 《える のでは なく， かの 状 據を化 準じ プロ ダラ ミ ング する のです。 

モグ ラを 出す 踢か ま， モ ダラが 隙れ ている 化の ||| から ランダム じ 逃べば い 
いでし ょう。 この あとのが 離は， それぞれ 巧 細し が けが i がぶ ります。 モ ダラが 
山て いる f! 別 Hj を 3 快 叩かれた 状 機を 1 快 If り， 逃げたが您を^^げ叫ぶ/おする 
としまし ょう。 この 時 inm 巧 皆 game を化 リてか 、まず。 川 本 的には， 穴の 
說 f 産を が 列な; け で おし 拘綱补 けを が 列 mogutime でお哪 します。 


ウ イシ' J- ツト が ひと つの 城た， raise はおな 0  < なをぃ もばん 1‘.! こし lower 
はぃ もばん ド じします。 ウイ ジエツ トを 2 つ 柄ぶ したが たは， ウ イシ' ェツト 
2! こがして々 イ y エ ツト 1 を， r;i; がでは 1-- に， lower では ド じします。 

キ 中ンバ スウ イジ:^ ツ トで 作成ず る |刮 おもい] じです： ちとから 作 化した I ズ 1 
形が h となり， その 顺 あを々 イジ エツ トコ マン ド™ がと iower で绝 がする 
ことができます。 この ゲームでは， 穴を が 形， モグ ラを 化 円， HIT! と MISS 
を テキス トで描 I がして おき， が 逆 じあ わせて をの 料 形の おお 晰 化を ぃちば 
ん 1’-( こしまず： 

作ぶ した 削 おの II) はが 列に お納 して おき ます。 

hole  : 巧の ID をな 納 する 
mogu  : モグ ラの ID を恠納 する 
miss  :  MfSS の ID を 格納す る 
hit  :  HIT! の 1D を 巧 巧す る 

'ぶは 5 1 巧 列 なので， み が 列 は 2 次 儿か列 として アクセス しまず。 とい リ 
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て も， Td の 端 かよ 述 想! fl がりし かありません。 rt がりを ぶず （） の 中では 変数 
似 I 削がむ われる ことを 化って， お 化 的に 2 次儿が 列を 架が しまず。 つまり* 
(ん y) ジ パ、); || なに ある 穴の 11) 【こは Me  (お， Sy) と アクセス します。 また， 
そのが 態を 水め ると き は state  (Sx,  Sy) とします。 

•A" イン デ イングの 設定 

モグ ラを 作成した ときは >  バイ ン デイ ン ダを 拽お しなくて はいけ ません。 
これは 次の ようじむ います。 


set  mogu  ($x,$y)  [xO  create  oval  $x1  $y1  $x2  $y2  ¥ 

—  outline  darkqreen  —  fil! 


blue] 

■  cO  bind  Smogu  (を x, 重 y)  <  Button  - 1  >  "attack  $x  $y" 


これは [刮 杉の 初 馴化 ルー ナンから おき 山 した もので ず。 作ぶ した |《1 おは 
nio だ ui こ 怖 明し， その 閑 形 {こがして イ ベン ト ハン ドラを バイ ンデ ィングして 
いまず。 イベント ハンドラは auack です うて* 引を の Sx と Sy はを紛 お 間 が 
行われる ので， それぞれの モ ダラに バイン デ ィング される attack じは， 巧 
なる 引を がリ .えられる こと (こ 化ぶ してく ださい。 これで クリ ック された モ 
グラ をが: ぶす る こと がで きる ので* わ ざ わざ マウス の 位 柄を ボ める がが ほ 
あり ません。 


•  attack 

イベント ハン ドラ attack は 次の よう！ こなり まず。 

proc  attack  {x  yH 

global  state  mogutime  mogu  hit  hi し count  now— mogu 

score  level 

incr  hi し count 

if  {$hit—count  &&  [expr  $hit 一 count  %  1 0]  ==  0}  { 
incr  level 

} 

incr  score  Slevel 
incr  now_mogu  — 1 
set  state  な x,$y)  2 
set  mogutime  ($x, 重 y)  2 
，c0  lower  Smogu  ($x,$y) 

.cO  raise  Shit  ($x, 至 y) 
pnn  し  label 

} 

'ぶな hi し count はりり いた モ ダラの 紀 no\v_rnogu は 穴から fll ている モグ 
ラの 糕: なをぶ します。 これらのを 玫は レベルの 巧 1( こ 化い ます。 モ ダラを 腺し 
ている 状 想では， クリックしても イベント ハン ドラは お 脚され ない ので， 
が a 化の ナエ ック をが うが 巧が あり ません。 このへんは、 vish が邮朽 I を WX く 
れ るので， プログラミングは 怖' qn こなり まず。 prhujabd は スコアを, 汁が: 
し で ラベルに 衣ぶ しまず。 


参邑 ame 

ゲームを 逝め るた めに *; がリ骗 でぶ。 •される だ ame は 次の よう！ こなり 
ます。 


proc  game  [}  { 

global  state  mogutime 
for  {set  X  0}  {$x  <  5}  {incr  x}  { 
for  {set  y  0}  {$y  <  5}  {incr  パ { 
if  {重 state  (蛋ん 至 y)  !=  0  }  { 
incr  mogutime  ($x，$y) - 1 
if  巧 mogutime  巧ん $y)  ==  OH 
if  [change— mogura  $x  $y]  { 
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函 1 6  WidtatTour では さ 生 ざま な サン ブルが 見られる 


gsme  over 
return 


王  else  ( 


gen  mogura  $x  $y 
ち 

} 

} 

update 

after  500  game 

} 

game では state う; 〇从 外グ) 穴 じついて mogutime を- 1 していき， タイム 
了 ッブ したなら ばモグ ラの ステ^卜 を绝 がする ため chang り nogura をげ-び 
出しまず。 chan が _mogiira では モ ダラの 状 怨を绝 がしまず。 もしも， ミス 
が 101叫 じぶ したら I を 返ず ので， ゲームの お J， 処理を が ine_over でむい ま 
す。 この あとは return で game を 化けます。 

aft ぴの前 の update は， 巧ち イベントを 次り する コマンドです。 モグ ラの 
出 し 人れ や スコア 尖 小な と Tcl/Tk では 抑が. じ 巧って いるよう [こ W えまず 
が， そのたび じ 内 i が お 巧の イベント がが 化します。 これらの/姐 則は、 vish が 
怖‘ 梓! をみ で くれる のでず が， プロ ダラムの' おむ に 時 |!リ がか かると， をの 姐 哪 
をが うこと がで きません。 このため， すべでの 巧ち イベントを 烟邱 する 
update を' ぶむ して， 刚附 の状您 を雜淹 にお 巧す る ようじ しています。 

あとは 巧に 雜 、姐 巧 を がって いないので， ここ ま での 説明 で ソース ファ 
イ ルは 就む ことができる はずです。 ゲームは が 純な のでず ぐに 飽きる で しょ 
う。 いろいろと 坟进 しでみ でく ださい。 


おわりに 

人 門 お という ことで、 怖‘ がで 前 1'| そうな 谈 能を ひととおり 説明 しました。 
このが がを 嫌んで Td/Tk じ 卿 米を 持たれた ぶは， ぜひ ブロ ダラムを 作って 
みて ください。 【日 h'i い プログラム がで きたら (化 ！  X じ权稍 しましょう。 

このほか にも* 化が で 役 じがつ 機能は たく さん あり ます。 がに テキス トウ 
ィジ エッ ト は， テキスト 編 船 だけでは なく， マーク や タグを 城 也す る こと 
で， ながな 地: 押？ が" J ■能です。 ハイパー テキ ズト も' お现 できます し， Per! と 
Tk を 組みな わせた 処现系 Per]/Tk を 化って Web ブラウザを が' バこ人 もい 
るそう です。 Tcl/Tk でも， まだまだ いろいろな ことができ そうな グ) で， 化 
川が でが 介したい と 思います。 

をを 文が _ 

[1] え 巧 W， 「人け 化の fd ア スキー 化 巧 巧， 1997 
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Tcl/Tk による ミニ ミ ニグー ム美 


ぶ 弁 巧  Hiroi  Makoto 


Tcl/Tk の 実な 編です。 化が Tcl/Tk のが 強を 兼ねて ホ ったの が， ミニ ミニ ゲーム 藥 です 。 今回は 4 つの ゲ 
ーム とさら に C 百 語との リンクを 巧った ゲームを 3 つ （1 巧は 同じ) を 作りました。 単体で 促 ラ だけで な <， 
C a 語と 巧み 食わせて， 新しい 可能 巧も權 おしてみ ます。 


1 マスター マインド 

りう、 ら y までの 巧 なった‘ 1 巧の なぶを、* ;て る ゲームで ず。 妓 'ドは あソ てぃ 
る 力 邪は!! り ぶって ぃるか! なを C 口が S で おし 数夕も W も あってぃ る 仙 数を 
bulb でぶ しまず。 つまり， bulk が, I になる と 1]‘; がと なりまず。 この ゲーム 
では， コンピュータが あなたの おお ホ をぃた します。 少なぃ M 数で lE 解した 
ほうが r 勝 も」， 1 け] じい [を だと 「引き かけ」 となります。 また， 邮が とも 10M 
W 内に、 1; てること がで きなぃ 端た も 「がき 分け」 となり まず。 

ファイル 名 

mastermind. tcl  Tc [スク リブ トフ アイ ル 
mastermind,  t が 説 日ち 爵 


回 1 

マスター マインド， 半サ ；！ 巧 
度とは いう もののは み 切りは 


2 そろえて ポン 

25 化の パネルを 11，1 じ 包に 楠え る パズル ゲームで ず。 バオ、 ルを クリ ックす 
ると， その パネ、 ルと ドたん‘ の パネルの 化う; を 化します。 揃える 但は どい 化 
でも かまいません。 化は. ム义ん 5 をの 中から 选 ぶこと がで きまず。 ク 
リア した リリが は h けおとと もじ ファ イ ルに 化納 される ので， W 小 1リ1 なで 化を 
城え るよう じ チヤ レン ジ する ことができ まず。 


ファイルち 

sponJd  Td スク リブ トフ ァイ ル 

sponJxt  説明 密 

3 おとして ボン 

SameCJamc や SX-BlockI)("vn じだげ る パみ レ ゲームで*  1*. ドノ r ふ •に 2 ソ 
な [•ぶれ、 でい る [り1 じ 化 則 脚を 取り除い ていき まず。 巧いた 場所には， の 
脚が がちて きます。 が - 列の 駒が すべで 消える と， それよ りん 仙 じある 助 
かソ I; へが 脚し まず。 

剛 が こ 消 した 脚の なを n とすると t  (n- りの 2 お だけ 点な が 人り まず。 す 
ベての 駒を 消す と 10パ 点の ボーナスが 人!） ます。 また， W じ祁 がの 脚を す 
ベて 消した 端 かこは.！ 神規 につき I パ 点の ボーナスが 入り まず。 

け 城の データには、 2 州 制の 岡 姐が fiJ なされで います。 坡がは 怖‘ ホに なが 
点を 化え ますが， f を T ‘に なると 嫌し くなります。 スコァは 保が されます の 
で、 納が する までず レンジし でく ださい。 

ファイル 名 

same.tcl  Td スクリ ブト ファイル 
same.dat  データフ アイ ル 

same*txt  説巧裡 
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図 3 

いわゆる 巧え てまと めて 巧す 系 巧の ゲームです。" イ 
スコアを 巧え 


図 2 

をを 巧え ていく …… はずを のじ， だんだん 乱れて い 
< のは なぜ？  R しい …" * 


4 カラー 

flIT* よりもた くさん グ) 脚を 化 めれば 狀 も， という ゲームです。 ルールは が 
純で ずが， 把 閒がス リリ ン ダで 邮 '] いぶ、 タ ゲームで ず。 

々ラーの 输邮 は， （’) か  1 の 穴が かかい あってが. んで います。 化ん‘ には カラー 
とげ ばれる'/‘ くが あり， ん 隣が r! かの カラーです。 おみ J は. カラーを 除く 穴 
じ 6 悄 ずつ 脚が 人 ています, む 分の々 ラー じ丫 かな I ‘ .の 抑け 6 個） を 化め 
る ことが 勝利を 件‘ です。 

ゲーム は、 t1 分の 穴を 巡び， そグ 川' の 駒を すべて 取り 川して， ん 隣の 穴 
から 扣斯 りか] りで 骄を ひとつず つがって いきます。 このと き， n 分の 化と 
カラー， がす ヴ) 穴には 脚を 人れ ますが， fl げの カラー じは 人れ ません。 朗を 
がり がえ たと きじ， 次の よう なス ペシ ヤ ルケ〜 スが化 化しまず。 


T) カラーで 庚り 終えた 場合， もう 一度 的を 度る ことができる。 
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図 4 

わかり じくい ようで， ル 
ー ルを 巧 泣 すれは 意が と 
/、 マル かも 


2 自 がの 空の 穴で！ 抱を 配り 終えた 場合、 巧 かいの 巧に 相手の 駒が あれば， 
巧 方の 狗を自 かの カラーじ 入れる； これを 「巧 取り」 という。 

3 自分の 巧に 韵が なくなった 場合 I ホ吕 手の 巧に 巧って いる 狗 をず ベて 相手 
の カラーじ 入れて ゲームを お 了す る. 

卵の 6ム|け によって は. 述絲 して カラーに 联 I を 人れ る ことができまず， ま 
た， うまく  I 叫‘ 取りが かかる よう! こする と， おげ. の 抑を いっきに |‘1 分の カラー 
へ 人れ る ことができます がが なが 想で も， かげの 穴に 駒が むく なれ: よ， 3 
の 策 m こよりん 迎お もが ホです 

ファイル 名 

kalah.td  Td ス クリフト ファイル 

kalah.txt  説明ぶ 

ゲームを ぶむ する には， まず Tk を インストー ルして ください: お、 
が 化 た バーシ 'ヨ ンは Td  Tk8.1a2 です 、Vint!o、、’s  I おはげが じん t'xe を 
化い ます ぶむ ずると インストーラが 起 脚され， 「スタート」 メニ ユーの [ブ 
ログ ラム j フォルダ じ Td  Tk のフォ ル ダが 化ぶ されます t 

ク K の ゲーム 化は， スコアを セーブす る ゲーム カて あるので. ハード デ ィス 
クに適 か i な ディ レク トリを か 〇 て， すべての フ y イ ルを コビーして くださ 
し、 あとは， みが Uf- が td の ファイル f'rd スク リブ トフ y イ ル） を ダ ブルク 
リッ ク すれば ゲーム がぶ むされます： 

どれ も U た ことがある ゲーム だとが、 いまず， が、 は 絵心の ない ブロ グラマな 
ので [iWi デザイン じっいでは 多くの ことを が; おしないで ください ゴん この 
も！ 度い ゲームなん ば' I'd  Tk だけで かふ ことができる， という サンプル とし 
て ぞ えてく ださい' [、じ1 '[、k は。 IF 形ぶ: な どの |圳‘ 像フ -ドイ ルを 扱う こと がで 
きる ので， イ; 瑞の あるん-は 议进 しましょう. 

Td  Tk を化リ てみ たが お! でず う;* こんな (こもりな がに GUI ァブリ がかれ る 
とは， がが にい てたい へんが きました C, 今!" 1 は. テキスト エディタで ガリ 
ガリと プロ ダラムを パき ま したが， それでも 削‘ リリ こかれ るので す。 【しがり がな 
くて プロ グラミ ンダ できない， というん は']、 d'l'k を 化って みで ください。 

もっとも， TdTk に 小が がない わけでは あ!） ません： リ i は、 Td,i； 郎に 
はさま ざま な识: 利が あり まず，’ I'd はシ -T- ル スクリプト をが; がした コマンド 
，。も いわゆる， 簡 もん。 たじす ぎない のでぶ 化 巧な プログラム 峭 なじは 向 
き ません. 今 ||| [の ゲーム 化で も. ソー X フ y イ ルを U て もらえば わかり まず 
が. グロ… バルを なをを リ I している ので. プロ ダラムの しは あまりよ く 
ありません。 また. イン タブ リタで ずから ぶ 化尘 晒よ! 削 巧で きません。 カラ 
一の ような 化タ ゲーム は， ’I'd にはが 向きでしょう: 

です 力 \ 简がに GUI を 梢 覆; できる 魅ん! はんきい でず わ。 もともと' rd は 
ァプリ ケー シ 3 ンゃ ッールの 献张 ぶたと して 鼓, けされ ま した。 C ぶ おでが か 
れた 問を を' I'd  Tk じ リンクして 呼び 山した ん 逆 じじ I お だで かった ァプリ 
ケー シ ヨンから TclTk をが 川す る こと もで きまず。 っまり’ rd にイ; 向き 
な 姐 巧! は I ほかの ri •那で わ; ぶ して リンク すれば いし 、のでず。 このが ぶを 化え 
ば， Td  Tk の迦リ 1 袍州 もに がり ま寸 ご‘ 

が 結 じ D-KOXI には 化 タルー チンを C ぶ 巧で お述 した サンプル も 収 さよされ 


ています。 その 場 1>. しので！  5 で 5  r- まで 儿说 みして いますが， む-: たされる 
ことは あり ません。 

从 ドでは， M 煤に メイ ン ルーチンを じで 扣述 して' I'cl  Tk で Gl:I 化した 
ゲームを がかし まず。 

己 アップで ボン 

k を ビラ ミッ ド ¢0 ようにが が りれ— いき* 姐 こがも を 使いき') たはう が 除 も， 
という 化を ゲームです、， 带 じは 「アッパー ハンド」 と 呼ばれて いまず。 

ルールの 説明 

5 化が J のた が' 辛いた おの I- に k をが み k げ ていき まず。 こ扣 ゲームでは. 
このほか にも 7 む 7 刈， 9 む 9 刈の 盤 も ブレイす る ことができます。 中 おじ 
は， ||!、>: のむ この ゲームでは をよ 位の お） を (けさます。 化では ホ k を 28 個， 
をでは I’ けを ぶ i か I 巧 も. か。 こ k を 1 個ず っ i ないていき ます。 このと き， k 
を i けく こ とがで きる 瑞邮 ま， r たのり か n 侧の [ご; が 作る お 小の I が; おの h— 
のど ちらかです。 

I; を i な くこと じよ っ て お 小 ジク I ド .が 形が できた と きじは， 次の お 刖を迪 川 
しまず。 

1 正方形を 棉成 する 4 つの 玉のう ち， 3 つた i 上が 同じを の 玉の 場合は， そ 
の 上に 同じ 色の 王を 化ず 置きます。 同じ 色の 玉が 2 つじ (下の 場合は， 上 
じ 玉を a きません： 中立の 玉は. ホと 巧の どちらに も カウントし ません。 
2 1 手で 最小 讯 正方形が 巧な (あ大 4 個) できた とき や， 1 の 規則で 置いた 
玉に よってが しく 嚴 小の 正方 おがで きたと き には， すべての 正方形に が 
して 1 の 規則を 適 巧し ます。 

3 すべて 骑 正方 巧き にがして 1 の 規則 を 適用したら 手番 をな 巧し ます。 

このよう じ， ない； じ！； を 町いで いき， 化に を 巾 お いきった ほうが 勝 もとな 
ります それから. n かグげ 巧め とき じに を 化い きる とは 限ら なれ という 
ことに 化 曲; してく ださい。 むかが 机いた 玉 じよって， 相 乎の ぶが なくなる 場 
たも あるので す: また， むかの K を 使いき り， そのこと! こよって 相す のでが 
なくなる こと も あ!) まず。 そのみ-なは 引き かけと なり， ピラミッドが おぶ します。 

この ゲーム は. 持ち li をた く さんがら せる ところに 玉を i けいてい くだけで 
は) 腺て ません： ii 化の た 数よりも， 終盤で いっき {こ K をが み h げる ことが 
できる ように， [I {の fi が 1; を:] こ 尖ず る ことが ぶ I 没:! こなり ます。 Level 1， 2 の 
，む タルー チンは I; なを 化举 じした ザ. 純な ものな ので， K のが }?をに 如を つけ 
て ブレイす ると， 飾りり こ 勝で るよう じなり まず。 

しので し'; 似 h のが、 ぞ ルーチンは， それなりに ド. の fldi なを ぞ慮 ずるので， お I 
で* が も •利に な ないように 兴を つけない と 勝っ ことは できません。 Level 5 
从 h の 化 タルー チンは， なりけ 11り|; 巧: がぞ 案した 部倾 脚を '1 を 壑夕じ 作 化し 
たもので， Lev でけ， J よりも さ らに 強くな リ ますこ お 川な: 夕 おのが 価 |划 お 
はが 度が 村く， これを そのまま ブロ ダラムす ると 強ず ぎる のて％ わざとが 晚 
を 巧と してが く していまず. それでも 勝っ ことは う t 雜の 策でしょう。 

‘I ぶ腳 U 戏がに 相 化された 训觀)0 版では*  Level  5 が鋪 ずぎ るとの 評 fi 吊を 
いただきました が， が: の 中 はだ: いもので し CY じ I  6 をが 化する 強ぶ •もい まし 


■ 

アップで ポ ン:. ル- ルを 巧 がるの がます 大 をかん 
— かなり 巧が 巧そう 


: 巧’ 玉  7 巧 

J  ,  -  .  ■■ 


'弔. 
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た， コンピュータの 強さは X680 リり做 と ilij じで ずうて* * 巧し くが け 列 版を 川 
なしました ので， お絮 しみく ださい。 


むされまず; 


ファイルち 
updepon*td 
updepon.dll 
updepon Jxt 


Td ス クリフト ファイル 
思考 ルーチン 
説 巧 蛮 


+ 1 场 巧を 点 巧 化しで どちらが 巧 利か 判を する プロ クラムめ こと 巧 巧な ケー ム はとけ 巧の あい 
If 化批 巧の かぶが®  in こなる 


6  UA"— シ 

思タ ゲーム のぶ あ r リバ ーシ」 でず。 ルー ルの 说明は 小 おです む。 化ぞル 
—乎ン は， llK)h!X と' I じ將 ftt ぶが で述献 された 「じ讲 ぶ 巧 PKO-68K」 で， 祝 
-、 ドに う; 作成され た プロ ダラムを 壑夕 にして います： 敵) blil 削 U' ぶ?; I ドに 
化が された X( が 0CH) 版では， な 述化 のために 「k お 巧 化」 という テクニック 
を 化い ま したが， Windows 版では CPU が 的 速な ので I 「ミニ マづ クス +  « 
ヴ おが」 のみで プログラムし ました。 が ffi 凹な には 改 从 を 山 [えてい ますので， 
X68000) およ 0 も 多少は 破くな 〇 たと 思いまず。 

げ稱 のぶむ は 人って いません う;， 終稱 では 巧!） 9  a むで I  ]) 〜り {Level 
r>) むこなる とも i 後まで ぷみ がるよう になって いまず。 「終概 での 人 逆 お！」 
という リバ ー シの(^聞味をがかに味わリ で ください:， ！ 点轨傑 純の パ ソ コン 
であれば， この プロ ダラムの ままで も 巧り し—) 乎を 姑 兜が J 対 巧が] で* 沾み 叫れ 
ると 化い ます。 .凹 冬 ルー ナン 側は 巧り パ) す， までの 疏み がり じが おしで いる 
ので， おけ 本の あるん は' rd スクリ ブトを おき 换 えてみ てくだ さい。 

リパー シは コン ビュー タ 向きの ゲームと みえられ ていて. けから たくさん 
の プログラム うず i: ら わ てき ま したが* 人！!! J の 111: がず ャン ピオ ン には なかなか 
勝つ ことは できませんでした，: それが， •昨が じ 「ロシ 'ステ ロ」 という ブロ 
グラム カ V ついに 化 が チャンピ ホンを 闽 しました。 ロ ジス テロは， が 盤の ぶ 
イ^を たくさん 化え ていて， 終盤では 巧り 28 でを 紘み W るそう でず。 リバ ー 
シの 化し 平の 觀规よ 60  了 こなので*  T* かとら よ っと むった がぶ で， コンビ ュ 
—夕则 が お 巧で をが') て くるわけ でず から， 人 問が 勝てない のはし かたがな 
いところ でしよう:： をれ じしても 八 ー ドウ エアの 旭 おはす ごいです ね。 その 
うら， お、 昭 す; 顺が 帥リ けれる かもしれ ません。 


ファイルを 

reversi.tcl 

reversi.dll 

reversi.txt 


Td ス クリフト ファイル 
棠ち ルーチン 
説明 茜 


ゲームの 実行 

ゲーム をぶ 巧ず るには， まず Td/Tk を インストールして ください。 が、 が 
化った バージ ヨ ンは Td  T が- 1;。 でず。 、Vbdwvsl 胁ま ui812a.exe を 使い 
ます。 ぶりず ると インストーラが 起動され， [スター ト」 メニユ^の「プログ 
ラム」 フォルダ じ Td/Tk の フォルダが f かおされ まず。 あとは， 貼 服/が icl 
のフ アイ ル (Td スクリプト ファイル） を ダ ブルク リツ ク すれば， ゲームが ぶ 


Tcl/Tk と C 言語との リンク 

Td  ' 化と Cj 祈との リンクは， 思って いたよ：） も ずっとが] がでした。 今 
川は， 時 叫の かかる 化 I か レー チンを じぷ 巧で m 化し， これを I ルし として コ 
ン パイルして' rd  Tk と リン ク しました。 I) しし という となに 中ら 雌し いイ 
バージが あります tH  I ルし の ロードは、 vish がが 利を JmL て くれる ので， その 
お训 にた わせて い L しを かぶず る だけで 巧みました。 Cli •がとの リ ンクは 如 
が お 人 氏の お 1 い が とても 壑夕 になり ますこ 

Tcl  Tk  tc ぶちり けの データ の 里け 彼 しは， JH なさ れ ている ライブラリ 
(1' cl  Library  Procedures) を 化えば が Pi りこで き まず。 おぶ です が ヘルプ も 
ぶ 削して いるので， 化 本を 巧!. 解 ずれば， 必 がな [划 なを 採し W ず ことは 嫌し 
く ありま せん； 

ライブラリは. 城 I けの 的し 北 しによ って 化い 瞬 でが 人 きくぶ わる も ので 
ず。 なう、 (こは， ソースを ぶまない と 動作が よく わからない， という 代物 も あ 
りまず が， Trl'I'k の ライブラリ はとても 化い やすい ものでした。 け: がの 
John  K.  Ousterhoui W  i: に诚谢 いたします。 


ぉわりに 

S ビッ ト I し H む 0 マイコンでは， BASIC と マシン, 巧を 組みた わせで ブロ ダ 
ラムを 作ぶ ずる ことが よく む われ ま した。 \Vhulo、vs 令 捕の この 時化では， 
インタフェイスは TdTk のよう な スクリプト I お f でが 述 し， 姐 巧! 速度々 MZ' 
がな 徘か i し 诉 のよう な。 ン パイ ラで 作る， という スタイルは が劝な テク 
ニッ クの ひとつで しよう。 

まあ， ひとっの ぶたで がます ことができれば. それが いちばんい いのでし 
ょうが， （;UI のれ;) 化 【こは でが にぶ 行で きる イ ンタ プリ タが 適して いるよう 
じ 化い ます， そういう, ながで. お 姐よ' rk と Ped を 紐み 合わせた 処 巧! 系 
Perl  Tkl こ 化 I  I していまず： お、 仙 衣诲 （I，cmium/16(iyiHz) で パズル 「8 ク 
イー ン」 を 解？ Hi: たと ころ， ド 川は' rd の 6 化の 速さで が J 作し ました。 さず 
がに P 川は 速いです わ： GGI は P 川で 俩央 ずる ¢0 が' 吊‘锁 になって いまず が， 
PcrlTk が 巧 おする と， GU! アプリ も Perl で 作る のが か I た!） 邮 こなる かも 
しれません： Perl も フリー で 化 J りで きる ので，’ I'd は 件; にたわない ぶは Perl 
じ 挑 職して みて ください； Perl は峭 性ので 邮か 、，;1‘郎 で すよ; 

mm  ■ 

これらの ブロ クラムは フ リーウ j アと します 良 由に 巧って < たさい ただし， この プロ クラム 
は* 巧 泣 7 みり， 用 用した ことじより まじ t 巧 害 について， 巧 ホ U— 切の 責 巧を A いません また, 
この プロ クラムを 巧 巧す る ことで 利な を满 々といった 巧 巧みは な 止し 巧す 


図 6 

リバー シ 定» 中の ぞ甫 ゲーム。 报 めの レベル も ある 
めで 舊 51 の 人 も 盛べ ます 
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Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  1 


VisualC 牛 牛で おめ る Windows プログラミング （2 ) 

m  m  m  wiAA  一  mw  MMm  ima^ 


MDI の 基 


と 画像 ま 示 


巧说瑞  Kikuchi  Isa  wo 


VisualC++ と MFC を馆 つた プログラミング 乂 P3 です。 前回の グラフィック エディタ もどき に函沒 技み 込 
み/セーブ 檢 能を つけ， まなを MDI 形式で 巧み 直します。 さらに レジス トリ 操作な ども 行って みましょう。 


I 村 [り] は， U がで r 本, ぶの 1 祀 U だからが j がに Y じ ++ のぶ! 化を ずる」 という 
りけ をのな おがで ある ことを な， i した かと 化う と， も if をに ホ y ‘を お わせる よ 
う なぶ かを して しまい， ちょ’） と お, 化 した, 说巧も お られ るので はな V 、だろう 
う 、 （ 节が もい ま说 みおして 'パが ついた}。 なんせむ き、 I; たり ばっ たりで パい 
てる もんで。 がき"' 【たり ばったり で, I! かせて くれる 本 もず こ、 、と 化う けど、 
で， この というと， どうやら 述化 のよう ながい 【こなる らしい。 つま 
り， も/ぶ {続く 邮 り） できる らしい。 ま， りきり; たり ば たり だから， いつ 
乂 がが むって が むって しまう かもしれ ない けど 今 トリは， レシ' ス トリと か 
咖み I 划述を W んて あった ような ので （これ も ti ぶみ 化して 化い 山 し 
た)* その 辺を お, な 的! こやって みよう 

とはいえ， 5 力 1’. ブランクが あると， が Jl"l のこと なんう、 右れ ちかうよ 
な。 もやん と 思い出しと いてむ， 叩ぶ も 前 1" [の 執 A たから 5 カリ 姑 1-. 系を ソ てる 
わけ だが， が W 締め yj りの I カリ 抑に ならない となに も 中り 始めな いんだよ 


ね。 これ じみ， り W とたい してを わらん な。 ！か± をい けど。 がめ ちみう のは 
叩; みのれ; 分* 化い 担 こせば 小夕 校の なが みのお 地 …‘ ‘ ，とま あ， そんな こと 
はどうで もい いんだが， この 5 々りの 训 に VisuaK>+(D けで] opersSuKlio) 
は Ven6*0 が 川て しまった。 5.0 とは ヘルプが! ITWL になって 化い じくくな 
リ たくらい のぶいだ から • 巧に 化 いん-の 孤リ 1 なしにん 0 でむこうと 思って いた。 

それは クリ スマスず ぎ ジ诚い 化 （原が けが た時点 はそう いう 峭日 I なの だ)， マ 
イ メイ ン マシンを 夕然 製った 昨年 2) 企 [! の デイ X ク クラッシュ！ 巧. 段なら 
そこで めげ て 逃避し でし まう の だが， 今]"] はそう らいかない。 こ 叫 山が だけ 
はがみに k げたい 【 h •げ ない とた* J た ひとりで お 化を している （じ） にが 化 
ぬ)， という わけで， 化か: は サブノートで な* た 小。 ま* 原搞 を, If きが 他る が 
で まだよ かった （お 化； 'J^はこのおはをが()1んXに化りかかれる化がではな 
かった) 

しかし， この マシンには まだ 5，(） しか インス トー ルされ ていない。 CD- 
K0M ドライ ブ はついて ないから， インス トールず るには メイ ン マシンと 
し AN でつな がなければ ならない。 そんな わけで， 兮 [III も 5.0 でい く。 さっき 
も パいた とおり， 拉〇 になっても なじ も逛 わって ない と 思って よい C こんな 
んでけ い バージ ヨン アッ プ巧 お、 わされた のは 搞 だが。 

ただし. ひょっとして ぶ 中で メイン マシンが お II] したら， 6*0 になる かも 
しれない が， 別 じ 5ぶ で 作った ブロ シ 'ェク トは そのまま 6,0 で閒 ける し。 

画な ファイルを 表示す る 

が 欠 だが， まずは [叫 像 ファ イ ルの 必 1; から やソて みよう。 \’is 叫 IBasic な 
ら， 適、*'! じビ ク ずぅ •ー ボック スじ両 がフ ァイ ルを バクッ と嗔 わせて やれば お 
'ji できる （と 思った） の だが， \C++ だと なかなかそう もい かない。 いちい 
もフ ァイ ルを 閒 いて メモリを 贿 保して へッ ダを 解が して . なんて， うぎ 
ぃ！ 向柯货 ぇ！ なわけ なんだ が， だからむ ぃ J て 逃げる わけに もい かん 
だろう。 あと， 兮 [【けは XIDI じしで みよう。 \11)1 というのは NluUiple 化に 
umcjit  Imerfa がの おで. ！[ 本 li 巧で いうと 搜お义 パイ ン タフ- 了_ イスで ある。 
參 くの ウイン ドウは SDI(Sin だ] e  Document  Interface)  舰リ 1 の サン ブ 
ル も SDI であった Developer  Studio のよ うな 人亢の ウイン ドウの 中 じ 
小さな ウィン ドウが 板な 脚け る もの， これを MDI という。 

まずは Developer  Studio をぶ も h げ て， プロジェクトを 作ろう。 [フ了 
イ ルト [妍貼 か 化] メニュー だ （図 1 新規 作成)。 前 I"] を 思い 川して くれよ。 
ここの ブロ シ 'ェブ ト タブで \IF じ AppWi のげ d(cxe) を 遇び， プロジェクト 
おは、、 (;n)  View" とで もして おこう。 すると， AppWizard が. がち h がるの 
で， ステップ 1 で \り)1 を抗 ぶず る （図 2 ステップ 1)。 

ステップ ム 3 は そのままで いいとして， ステップ 4 では， 前 M も 少し だけ 
ぶじ 出た が， ここでし ホ 却し なお] ボタンを 聊 すと. 扱う ファイルを 找 おでき 
る （図 3 ステップ 4， 因 4 詳細 誌 定)。 ここの [ファイルの が; 娘 パに 
"bin!)" と 巧ぶ しよう。 すると， [フイ ルタ お] の 部 かも， "GnA’ic ファイル 
( *  .bmp) "となる はず だ。 こ れ が， ファイル ダイア ロ ダの [フ T イ ルの 种; が] 
でみ J; される 义 'ド 列と なる C あとは が n" り"] がに Wizard を 遊 めれば， スケル 
ト ンはぶ 成 だ。 

絲担 モノな ので， まずは いきなり ビル ド &ぶ' む ••してみ よう。 親フ レー ムの 
小に， T •フレームが ひとっぶ 小され たはず だ。 [が お 作ぶ] を すれば*  フレ 
ームが [ f こぼ ことい く つで も 1SJ ける （図 5  GrpView-1 )。 こ れが M  1)1 だ〇 
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図 5  GrpView-1 


図 3 ステップ 4 


図 6  開く 


兮 は: は [ファイル]- [牌く] でフ ァイ ル ダイア ロ ダを 閒 いてみ よ う。 フ了イ 
ルの 袖舰こ 光‘ ほど おおした。 (;rp の e ファ イ ル （も bmp)" とぶ 非され でい る 
のが わかる だろう （図 6 關 く）。 このが 点で， ずで! こ BMP ファイル （とフ ホ 
ル ダ） だけし かフ ァイ ル リス トに お示され なく なって いる。 では いったん 
GrpView を 終でして， 、ノースを パき ぶんで いこう。 

光は ど， 刚像 ファイルを ぶぶ ずるのは が 润乂 いと パいた うく， ぶは がに 裝 
小す る だけなら ば それほどで もない。 ぶは， V’C++ じは BMP ファイルを お 
ぶす る サンプル ソースが 夕 まれて いで， そこから ファ イ ルを 说み 込む 部分を 
引っ おってく れ ばいいだ けど (ひ よっ とずる と しむ inimg  Edition  (こはつい 


ていない かも）。 サンプルの プロジェクト おは DIB し 00 K， Developer 
Studio の ヘルプから J)IBI,00K を検ぶ すれば， そのべー ジ から ブロ シ‘ ェク 
卜を HDO じ コピーず る ことができる。 もし 必 おならば， これ も ビル ド &' ぶ 
むして みて， 軌 かを 稀 •故しても いいだろう。 

この サン ブルのう ち， BMP ファ イ ルの 揀み 化み じ必 奴な のは niBAPL 
CPP と DIBAPLH， それに MYFILE*CPP だ。 まずは この 3 つの フ y イ ルを 
(:; rpyiew ブ ロジェ ク トのフ ホルダ 【こ コビーし， プ ロジェ ク ト に加えよう。 
[ブ ロジェ ク ト]- [プロ ジュク ト へぶ 加]- [ファイル] を 遇 か; し 3 つの ファ 
イ ルを 巧 おすれば よい。 まずは DIBAPI.H を糾 いてみ よう。 いくつかので 
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classwi  之  ard 


ながな まれて いるが， と り あえず I 成み 込みに 使う のは 次の] 划紋 のよう ど。 

HDIB  WINAPI  ReadDfBFile  に File&fite) ; 

だいたい r' を! はつく だろう。 CKile という リ) はフ アイ ルを 化う : VI FC リ） ク 
ラス* この クラスの インスタンスで I れ IP フ ，，イ ルを おぶ すれば. メモリに 
说み 込んで IIDIB. つま！） I) けい、 ン ドル じして ぶして くれる^ この HDUi も 
DIHA  PI.H 内で ぶぶ されで いるが* がは nili が 川の メモリ/、 ン ドル 
UIG し ORA し） どと •化えば よい C では， まずは ドキュメント クラ 义じ说 み 込 
む邵 みを パいで みよう： 

化が なのは， 1)11 い、 ン ドルを 化が する 楚な， これを (; 叩 ViewDo じ h にお 
述 する。 ビュー が 知]; ずると きじ も必 がと なる ので*  public でい いだろう。 
は 力、 で パき 换 えられる と I おる ので pro 化む e(i じしで， IM1 い、 ン ドルを ぶす 関 
なを 川, 化ず ると いうの がが しいの かも しむない が。 

HD1B  m 一 hDib; 

とで もして おこう ただし. IIDIB は 丸は ども いったよ うに DIRAN.H で 巧 
li •されて いるので， それを イ ン クルー ドして わかなければ ならない。 

今 腹は CGrpVkw り oc-q)p の ほう だ まずは コン ス トラ ブタで mJiDib 
の 初期化と. デ スト ラク タで嗦 がを しでか ( ムフ T イ ルが I おかれた ときの メ 
ッセ— シ関 なと して， G]ass、Vi；iatxi でり nOpenDocument  ()  メソッドを 
ぶ 加ず る （図 7  classwizard) 

この ゾソッ ドは* 引数と して フ y イ ルの フル バスが 跑 される が， 化 ほどの 
RcadDIBFile  0 ! 划 なは CFilc クラスの 引紋を 化る ので， まずは その インス 
タン スを 作ろう- といっても， コンスト ラク？^ で フプイ ル おと モー ドを 指ぶ 
ずる だ! ナ でぃ V 、ので. 非常に 怖 が ど。 

CFile  fife  ( IpszPathName,  CFileiimodeRead  } : 

これ だけ だ。 あとは， 

m_hDib  =  ReadDIBFile  (  file  ) : 

とする だけで， mj ぶ il) にお おした ファ イ ルの DII い、 ン ドルが 人る， 

では 兮化 はぶ/ んも もろん ビュー クラ ス Grp  View  Vi む V, 叩 【） に 肉 [かお 
/J; は OnDraw  0  メソッドで やる のはな えてい るかな。 ここで， 兮 脚よ 
niBAP 川 内た 

BOOL  WINAPi  Pain 做 B  (HDC,  LPRECT， HD 旧， LPRECT， 

CPalette  +  pPal) : 

お I'J [狡は* パき 込むべき デバイス コンテキスト ハンドル， お パ! なは を 
のが 域 KKC'r への ポインタ だ 次いで*  011 い、 ン ドルと， そのな けよ となる。 
ぶ ホぶ ぶず るので あれば. 讲域 にはと もに 1)115 グ州 イズを 人れ れば よい。 サ 
イ ズ は， 

DWORD  WINAPI  D  旧  Width  (LPSTR  IpD  旧）； 

DWORD  WINAPI  D  旧  Height  (LPSTR  IpD  旧）： 

で， この 概をの 引数は Dm ハン ドルを ロック した メモリ ボイ ンタを 人れ れ 
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ばよ いご 

問 組は お 5 引な の GPal 州 e だが， これは いまは XU し L として おこう。 こ 
んな随 じでぃぃだろう。 

け （ pDoc->m_hDib  }  { 

LPSTR  IpDIB  =  (LPSTR)  GlobalLock  (  pDoc->m_hDib  ) : 
DWORD  width  =  D  旧  Width  ( IpDIB) : 

DWORD  height  =  D 旧 Height  ( IpD 旧）： 

GlobalUntock  (  pDoc->m_hDib  ) : 

RECT  rect={  0,  0,  width,  height 

PaintDIB  (  pOC->m— hDC,  Street,  pDoc-->m_hDib,  &rect. 

NULL) : 

} 

ここで 化な が必毀 かりは. PaintDIB  〇 のが 1 引数は CDC クラスの イン 
スタンスではなくて， 0C の ハンドル である 点 だ 〇  OnDraw  0 でリ- えられ 
るのは CD じ クラス だが， '、ン ドルは その メ ンバ mJiDC でが る ことができ 
る。 

ここまでで きたら， ちょっと ビル ドして おむして みよう （図 8 サンプル 
GrpViewl )。 [ファイル]- [閒 く] から ファイルを お' ぶず ると， 妍 しぃ 丫 •フ 
レームが I おぃて， I が 像を ぶ 示す るよう にな ッ たはず だ （図 9  GrpView-2)。 
ここで ちょっとな 1!リ じ 思う かもしれ ない。 ドキ ュメン トクラスでは DIB ハ 
ン ドルのを 数を ひとつし か f り, なしでなぃ 剛 こ， なぜ 被 お [の 邮 像を ぶ 示で き 
るの だろう ュ 巧! 山は 怖が。 \IDI では， ドキュメント ブラス および， それと 
凹述 fj ■けられた ビュー クラスの イ ン スタンスは， 閒い た妓 だけ 惦な 作ぶ さ 
れ るの だ。 ビュー クラスで 与えられる デバイス コンテキスト も， 化 フレーム 
ではなく  f ‘フ レームの デ バイ ス コンテ キス ト だ。 だからな にも 考えずに 
011 Draw  0 で |i 則 架を 描 向した だけで， 户フ レー ムから はみ出た りする こと 
なくち をん とぶ ィ; される の だ。 つま リ\11)1 だからとぃって， ClassWizard 
で： UI)I を遽お ルて しまえば， MFC を 化って ぃる 限り それほど 巧煉 な坡か 
は 化がなぃ わけ だ。 

子フ レー ムの厮 巧 

さて このが 恕 で， [リ I 姐 点を 带げ てみ ょう。 まずは， 担则 時点で だっ |'| な 
户 フレームが ひとつ 勝 かこ 閒 かれて しまう。 これは スケル トンに 菊 I み 込まれ 
た ソースが. 起娜が こ [妍お 作成] とい] がの が 作を してし まう からだ。 アブ 
リ ケー ショ ンの性 巧 h， が お 作成 も 小が なの だが， まずは 把が じ閒く ウィ 
ン ドウを なんとか しよう。 それと， I 叫’ 像を 则 ぃたと き， その 尸 フレームよ リ 
も I が 像の ほうが 火き くても， ス クロ- ■ルバ ーが おおされなぃ。 これ も 火き な 
問趙 だ。 


図 8 サンプル GrpViewl 


お 動 時の 巧 貼 昨ぶ は， CGrpYiew クラスの Initinstancc  〇中， Process 
ShellCommand  0内 でけ われる。 この メソッドは， 起 脚 時の オブシ 3 ンを 
がが し， ファ イ ル おみ 斯姐さ れて L 、れば それを 悄 く などと し 、っ たこ とを むう 
もの だ。 この I 划 なじ 波され ている CCommandUneInfo クラスの イ ン スタン 
ス cmdlnfo が， も しが 站 化成 しなさい， という ものなら ば （つまり 
Gn)  Vi む v.exe のホブ シヨ ン(こフ ァ イ ル:^)4行おされていなかリたと き）， この 
メソッドを スキップ させで しまえば よい。 という わけで， 次の 1 むを その 前 
に加える。 

if  バ mdlnfOim_nShe り Command! = 

CCommandLineInfo: :FiieNew  ) 

こうして おけば， もしす プシ ヨンで ファイル お 力带ぶ されれば， その ファ 
イ ルを 閒 くうて， 摘 おされなかった おかよ なにも ア クシ 3 ンを おこさな くな 
る。 もょ っ とがたい が， MFC が やって いる ことに ケチ をつ けようと 思った 
ら， 少々 が 巧な こと じなる というのは が niif 述べた とおり だ。 

スクロール バー! こついて だが， これは' 尖は cykw の 派 化 クラスで ある 
CS ぴ oil  View クラスを CGrp  Viewy  iew クラスの 化 本 クラス じすれば よか 
ッ たの だ。 なんだか 復嫌 だが， がは MFC には ス クロール バーを がった ビュ 
一の クラ ズが 化な されで いると いう こと だ >  ちょっとぶ は W: るが， プロ シ' ュ 
クト のか胁 け， AppWixard の ステ ッブ 6 で， CGrp  View  View を 逃がし， 
J^本クラスでCScのl)Viewを匙^Kすればよかったのだ（図10)。 おみ! から ブ 
ロシ 'ェ クトを 化リ がしても いいの だが， たいした 绝が もない ので， いま ある 
ものに でを 加えよう 。とり あえず*  Grp\1ewVie、v，cpp と Grp  View  View，]! 
内の "CYi け V" という 义夕 刈を XScrollMew" じ 町 換 ずる。 そうしたら， あ 
とは ブロ テク ト メンバで ある 次の メソッ ドを オーバー ライ ト する だけ だ。 

virtual  void  OnInitialUpdate  0  ; 

この メソッ ド 内で， 次のように ドキュメントの サイズを が 化して やる。 

CSize  sizeTotal: 

CGrpViewDoc  *  pDoc  =  GetDocument  0  ; 

if  (  pDoc -〉 m—hDib  ) ( 

LPSTR  IpDIB  =  (LPSTR)  GlobalLock  (  pDoc- >ni_hDib  ) ; 
DWORD  width  =  D 旧 Width  ( tpDIB  ) : 

DWORD  height  三  D 旧 Height  (  IpD 旧）； 

GlobalUnlock  (  pDoo>m_hDib  ) ; 
sizeTotalxx  =  width: 
sizeTotaf.cy  =  height: 

SetScrollSizes  (MM_TEXT,  sizeTotal) : 

} 

SetScrollSixes  0 のが 1 引 なは が. 位を 小す もので あり， MM— TEXT は 
ビクセルを 进巧 I ホ 位 とずる ことを d; している。 

ついでな ので， 刚像 うち 圳 かれた ときに， 丫フ レームの サイ ズを刚 像 じあう 


図 9  GrpView-2 
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よう I こ抑龄 してやろう。 CScn)l!Vkiw ク ラス じは， ResizePareiuToFit  0 
とぃう メソ プ ドが 川, なされて ぃる。 これは まさしくぃ まやろうと してぃる こ 
とのた めの メソッド なの だが， か々 おかな 点う; ある。 この メソッド， ROOL 
側の リ [をを 化る の だが， これが TRUE のとき は ウイ ン ドウの 縮小 だけを が 
ぃ， ドキ ュメン トが フレームよりも 大きぃ 瑞 なは ウイ ン ドウの 化 火は やって 
くれなぃ。 とぃうのは， むやみに ドキュメントに あわせて フレームを 1 にぶず 
れ ば， 親 フレームの I いに 人り きらなくなる 端 介: が あるから だ。 これにが 姐ず 
るぶ 化は 3 っ ある。 

ぶ こんな メソッ ドに 賴ら ずに， 自分で フ レー ム 座標を 篇出 ずる 
露まず Resi巧ParentToFit(FAしS目）でフレームを ドキュメント サイスに 抵 
大して おぃてから， もし S 見フ レー ム をはみ 出して ぃたら マニュアルで 旣整 
する 

霄 フレーム サイスを 規フ レー ム ぃっぱぃの 大きさに リサ イス' して おぃて か 
ら， Resize 戶 arentToF け (TRUE) をコー ルす る 

どう せな (こか しら マニ ュア ル 劇 おがに 毁: ならば •おく でのぶ が とぃう のが 
ぶしし、 が， タイトル バー やフ レー ムの ム さ， / ニューの 幅な どを ぞ版に 人れ 
なければ ならず， ，な 外に が 巧たぃ。 そこで* ここでは 2: か； す のがぶ を 川ぃ 
る ことじす る。 ウインドウ のぶき さを' ぶえ るには， 次の イソ ッ ドを 化う。 

void  CWnd::MoveWindow  (  LPCRECT  tpRect.BOOL 

bRepaint=TRUE  ) : 

がは この メソッ ドと Kesi が ParemToFit  0 のど もらを 貼 こ 化う かとぃ 
うこと なの だが t  MoveWindow  〇 の 策 2 引数を 化で もらぃたぃ。 この 
BOOL 倘は ，ウイン ドウを 動かした あとじ リベ イン トす るか どうかの フラ 
ダ だ。 もし この 閲 なを あとじした 端な は， り ペイントが 化が となり， 
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図 11 サンプル GrpView2 
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RcsizePijreiuToFit  0 と あわせて 2 1。] の 描 I 叫‘ がり われる こと [こなる。 

それにが し， ^{IXfoYcWmdowO を师べ ば， あとで KesizePai で tu 
'r り Fit  0 によ リてリ ペイントが すけ JiL るので， も Wl ‘は •おでいい ことにな 
る。 それが IU こ U えた!)， 他 度で きる かとい うと 锁 叫 だが， が 神 的な な 巧! 
化を ぞ えて; ミ のん •化を® りし， 壯 まどの if 义の 小の ムよ おじ i ゴ ドを 化 加す る。 
CFrameWnd  单  childframe  =  GetPare が Frame  0  ; 

CWnd  水  client  =  childfranne->GetParent  0  : 

RECT  recti , rect2 : 

childframe->GetVVindowRect  (&rect1 ) : 
client- >ScreenToCiient  (&rect1 ) : 
client->GetClientRect  (  &rect2  ) : 
recti  .right  =  rect2；right; 
recti  .bottom  =  rect 2. bottom： 
chi!dframe->MoveWindow  (&rect1,  FALSE) : 

ResizeParen 订 oFit  (TRUE) ; 

こういう こと は CChiidFmme 刪で かるべき なのだろう 化 " 分で やる と 
き じは そうしても たい。 chiidframe という のは 户フ レー ム， client  t 
いうのは がフ レームの 小の 户フ レームが" 山 {こ 取 J ける か 策が 城 だ々 まず 户 
フレームの ウィンドウな 械を GeiWndowRe"  0 で 化が する が， これは ス 
ク リーン 雌 巧で 泉る ので S むで cnToCliem  0 でク ライアン ト吨 巧に' を 候ず 
る： か裝 領域は Get じじけ ilKect  0 でを のク ライアン ト谢 城を 取得ず るの だ 
が、 こちらは クライアント 叱 巧で あるので， そのままで よい。 叱 核が 取ので 
きたら， そ れぞ れの が诚 のん •と ド 端を あ わせて t  M 0 ve W i [idow  () で サイ 
ズ を' を える。 この： Uove\Vindo、v  0 も クライアント 雌 蚊を 引 技に 取る ので， 
そのまま 被して しまえば よい。 おを に K な izcPareniToFil  0 で， ド キユメ 
ン トが小 さい 城 かこ 阁け フレーム をが i 小す る: これで OK だ。 

さて， ビル ドして みよう （画 11 サンプル GrpVfew2). 今度は お 助 jl 巧に 
はを の户フ レームは 削 かなく なった。 かし 大き Ij 扣师 傑を 閒 いてみ ると， ち 
かんと 视 フレームから はみ 川ない お胁こ フレームの サイ ズが期 乾されて いる 
ことが わかる だろう （図 12  Grp\/iew-3)。 

パ レッ トの マップ 

まっとう じぶ バミ でき るよう 【こなった か (こ 化え るが， ’おはもう ひとつ 火が な 
作 策が ある。 な i ぶは ハイ 々ラーな h の 巧 おが、 が こり が JK こなって いるし， I 叫 
傑を 化 お うなん て アプリ ケー シ ヨンが を こま で而 悼! を る必刺 よな V 、という 
のが 节巧 のが, をでは あるが， 姑れ ない わけには いくまい。 2r ぶ 化 攻城への か 
がで ある。 

いまの ままでは， 2が 化 巧 おで I めけみ をぶ 小した 場 化 が |ヴ) ような 悲しい 貼‘ 
ぶと なって しまう （図 13  GrpView-4)。 V. いがが， ぶづ; できる 包 数が 小 化 
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している わけ だ。 し 力、 し， Windows の 256 色颗 境では， いわゆる パレ ブト 
がぶ を 巧 川して いる。 フル カラー [，の 化 •なの お 6 化を 迭 がして ぶ パけ きる と 
いう こと だ。 したがって， お 小したい 邮像 にお 適な パレットを 遇 か: すれば， 
それなりに な 6 化 卿 度で も納 ぶじが けを をぶ ぶで きない こと もない。 ただ， ア 
プリ ケー シヨ ンが おのおの 勝 T: じ パレット をを おず ると お祀と してし まう の 
で， あるが 化の sa 川， という か 七 ホリーが ある。 

まず， パレットの 渡択 といっても， ユーザーが システムの パレットを が お 
お染 できる わけでは ない。 こんな バレ ッ トが ほし 一な一 という U 本を 聰し 
あとは デ バイ ス コンテ キス ト （こおが いする の だ。 デ バイ ス コンテ キス ト はい 
ろい ろな アブリ ケー シヨ ン からの この わ 城い を 叫かなければ ならない ので, 
化ず しもぶ‘ 巧 どおり じは ならない <0 だが， r お、 は アクティブ ウィン ドウ だか 
らお 梅 丸して ね」 という おがい もで きる。 また その お 時 i いを するべき タイ 
ミ ン ダを 引る メッセージ も 川, なされて いる。 WM_PALinTI •こじ HANGED 
と 、YM 一 QUKK YNEWPALETTK だ。 が おは シ ス テム パレット が 端 か （ " 
かもな む） じよって' 婪 がされた とき [こ， 後 巧は 「いまから パに フォーカスを 
渡す けど， そのが に パレ ッ トを變 がしたい かい？」 という チャンスを リ- えら 
れた ときに システムから 渡される メッセ ーシ 7 こ*。 この 2 つは CWainFramc 
クラスで ハンドル できる。 さらに、 IDI である 骗 なじは， フレームが T ク 
テ ィブに なった とき じ も パレット' ぶが のが ホが 必 がと なる。 これは， ビュー 
ク ラスの On  Activate  View  0  メソッ ドを 才ー バー ライ ド すれば， その タイ 
ミ ングは 取が できる。 では イ ンブ リメ ン ト してみ よう。 

まずは 帕化 侧グ) バレットの 取を) だ。 これは， 例の DIBAPI の 中の 
CreateDlBPaleUe  () 間 彩 TC •恥が できる。 か リ史か 使う こと じなる ので， ド 
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キ ユメン トクラ スじ GPaicUc ク ラスの が 奴を りしな し， 両像を 削 く 
OnOpcn Document  0  メソッド 内で 取 巧して おくと いいだろう。 こもら も 
rnJiDib レ 1! 栋 public じして おく。 へッ ダ I ん J で* 

CPalette  *  nn_pPai： 

としで' ん i したなら， 

m_pPal  =  new  CPalette; 

CreateDIBPalette  (  m 一 liDib， m_pPal  ) ; 

とずれば いい。 コンストラクタで 初 脚 化， デス トラクタで 殆藥も 点; れな いよ 
うじ。 

そう したら， 今度は、 Y\ し PA し ETTECIIAXGEI) と \YX し QUEK 丫 NE 
WPAUrrn こを ClassWi ス arc! を 化って ハン ドルす る。 この辺の 说明 はもう 
いいだろう： さて, ぶ 除に パレット のが おが 水を 出ず のは ビュー クラスが 述 
切 だと 思われる の だが， 训姐 となる のは じ MainFmme クラ ス からどう やっ 
て ビュー クラスを け るか だ。 

ヘルプを なして みると*  MDIGctActive  0 と Get  Active の ew  0 を 化 
え ば， とりあえず アクティブな ビュー は 取が} できる う;， アクティブ でない 户 
ウイ ン ド々 の ビューが 化が できない： GeiNcxtWindow  0 などを 化えば 化 
がで きない こと もない の だが， 少 々邮 悼! なので， ユーザー メッセ ーシ 'をぶ る 
ことにしよう。 いままでは メ ソセ ーシ 'といえば ぶから ぶら れて くるむ のだッ 
たの だが， 今赃主 ri かで メッセ ーシ •を 化 リ て， ビューに 向けて ぶって みよう 
という こと だ， 化 本 的 1 こ メッセージは 2 つの パラメータを 渡ず こと がで き， 
SendM c.ssage  0 1 划紋 などを 化’ ； て ぶる こと がで きる。 

LRESULT  SendMessage  C  HWND  hWnd, 川 NT  Msg, 

WPARAM  wParam,  L  PAR  AM  IParam  ) ; 

hWiui はメ ッ セージの ぶり 化の ウイ ン ド々 八ン ドルを. Msk はメ ッ セー 
V を/ J; す; wParain  t  IParam はなに 力啼史 す もの 力て あれば !'!  I H に 化って いい 
よと いう パラメー タ で. メッセ ー V によって 化ぶ される。 たとえば* 
WVl」」iUTrONI)OWX という メ ッセー ジ は， wPanim には キーの フラグ 
が， IParani の k 化 7 —に ドれ; ワード 【こは それぞれ X， 、•叱 巧が 人る。 こ 
れ を； V1F じを 使って ゾ 、ン ドルず ると， 

void  OnLButtonDown  (  UINT  nFlags,  CPoint  pofnt ) ; 

となって しまう 力;， これは MF じが 人知れず パラメー ダの おぶ の わか'） てい 
る ものは 勝 むこ 紐み 巧え で しまう からだ。 

さで， ユーザー メッセージで あるが， 勝で-に メッセージを 化って しまう 
と. ほかの システムの メッセ ーシ 'とぶ つか リ でし まう む 咲 化が ある。 しか 
し， Wimim、、 では. そういった 端 •ためた めじ ユーザーが 化って よい メッセ 
-ジ な贼を 化を して ある。 VY\ し usmi からが そうだ。 祕妓 おぶ したい 巧た 
には 产し SKR+LWM.USKR+S …… として 中 とっていく こと: if できる: 
ここでは と り あえず， GrpV’iew，h で お I ドの ようじぶ ぶして わく。 

#define  WM_REAU 之 EPA し 目 TTE  WM.USER 

では. \YM„PALK'rn •こじり AXGKO と  WMJJUEKYXF'WPALETTE 
のメ  ッセー ジ I 划紋 OnPaleUcChan が d  ()  t  OiiQueryNcwFalclte  0  {こわ i 
ろう。 丸 ほどの Send W しツ糾 が‘  0 は 抑ぶ 如 ウィン ドウに メ ッセー ジを ぶる 
間を だが， すっ化 り ||| •くずべ ての ビュ ー に メッセ ー シ 'をぶ る じは， Send 
\Iessa が ToDescenclaiUs  0 という， すべての 户 ウイン ドウに がしで^ ッ 
七 ーシ* をぶ る 側 数を 化う。 余 引な ウィン ドウに も メッセ ーシ 'が 送られる" f 能 
が-; も あるが \YN し KEAUZEPAUrrrE を ハン ドルして いない ウ イン ドウ 
では 無 沿され る だけ だ. ただし OnPaleueClum だ ed  () ではず ベての ビュ 
—じか して 「パ レット が ホして いいよ」 メッ セー シ 'を fU ずが •  On  Query 
XcwPalcltc  0 では ア ク ティ ブ ビューに がして しか メ ッ セー シを 出さない。 
巧！ 山は*  OnQueryNewPalctle  0 で バレットの' お! ii がり われれば， その あ 
と W\ し PALETTE じ HANGED  メ ッセー シ* も 送られで くるから だ。 という 
わけで， この 2 つの メ ッ セー シ  1 到 絞は 次のようになる。 

void  CMainFrame: :OnPaletteChanaed  に Wnd  * 

pFocusWnd) 

{ 

CMDIFranrieWnd::OnPaletteChanged  {pFocusWnd) ; 

CMD に hildWnd  *  pChild  =  MD に etActive  0  : 

if  (  pChild= ご  NUL  し） return： 


eView  *  pView  二  pChi!d->GetActiveView  0  ; 
SendMessageToDescendants  C  WM 一 REALIZEPALETTE， 
(WPARAM)  pView->m  hWnd  ) : 


BOOL  CMainFrame: lOnQueryNewPalette  0 
{ 

CMD に hildWnd  本  pChifd  =  MDiGetActive  (} ; 
if  (  pChild= 二 NU し L  )  return  FALSE; 
eView  *  pView  =  pChild->GetAcliveView  () ; 
pView->SendMessage  (  WM_REALIZEPALETTE* 

(WPARAM)  pView->m.  hWnd  ) ; 

return  TRUE： 

} 

ここで*  WW し KEAUZl こ PALKTTE  メッ 七ーシ 'の wPa む im として， ア 
ブテ イブ ビューの ウインドウ^、 ン ドルを 蛇す ことじず る。 というのは， ビュ 
—が パレ ッ ト のがぶ をず ると きに， ri 分が アクティブ かどうう、 を 調べる たが 
だ: もし この バラ メータと ビューむ みの ウ ィン ドウ ハン ドルが W じなら ば, 
I'i 分は T ク ティ プ であると 判が できる。 

今) ぶは ビュー クラスに メ ッ セー シ 'ハン ドラを かる。 どうから ユーザー メッ 
セージの 墙かよ ClassWizard は 化えない ので  <  ひょっと したら "1‘ 能な のか も 
しれない が， でぶ はぶ 化を 如らない)， T; 脚で むう 必おが あるよう だ。 まず 
は  t\’ie\vYie\v,h  の 中の， 

//{{AFX_MSG  に GrpWewView) 

と，  - 

//}]AFX_MSG 

で 化 まれた 涨 かに* 次の] 行を ぶし 込 レ。 

afx_msg  LRESULT  OnRealizePalette  (WPARAM  wParam, 

LPARAM  IParam) ; 

ここに 北き 込んで やる と， この メソッ ドは メ ブ セー シ IW なで あると いう こ 
とを Class、 りの ml や \1 ド じが 城 城して くれる。 さ らに C\1c、vViev、* ぶ 1)1) の 
BEGI  N_M  ESS  A  (：E_.\  I A  P  (CGrpVicwX^icw,  CScrollView) の 中の， 
//{{AFX.MSG.  MAP  に GrpViewView) 

と， 

//HAFX— MSG— .MAP 
で 挟まれた がか こ. 

ON— MESSAGE  (叫 M—REALIZEPALETTE， OnRealizePalette) 

をぶ し 込んで やる。 ここ も， もし、 V\ し RKA し !文1リ)/\1ぶ了'口‘こというメッ 
セージが おたら、 OnKeali が Paleue  0 を 呼びなさい， という ことを \IF じ 
に 巧/ J; している さ I; 分 だ。 

さて， Hr •心の OnR む ilizePa] む 1 じ り 間数 だが， パレットの が 求 (こ 化う デ 
バイス コンテキスト として， ビューの C じ etuDC を 化って みた。 そのん のと 
おり， クライアントが かを 柿が! f する ための デバイス コンテキスト だ。 か蜘化 
は コン ス トラクタで。 •うこと がで き， 引な として ウィ ン ドウ クラスを 嘘す。 

CClientDC  DC  ( this  ) ; 

やっと this が 出で きたね。 化え ている か？ これは ['1 か |'1 みを 梢し, j; す 
ボイ ンタ, ずな わち ここでは ビュー クラスの イ ン スタンスを /fi しでい る こと 
になる。 つまり， ビューの クライアントの デバイス コンテキストが できる わ 
けだ。 この デバイス コンテキスト! こがして ドキュメントの パレ ッ トを 逆が する。 

*  pOldPalette  =  DC.SelectPalette  (  pDoc- >m— pPal, 

((HWND)  wParam)  !=m_hWnd  ) : 

Select  Paleite  0 のが： i 引数 じは. バックグラウンド パレット じする か 
どう かを おぶ する， パ レット がフ ホア グラウンド， つまり 「了ク テ イプ ウィ 
ン ドウ だから 倦 化して ね j のとき には FA し SK をが ぶしなければ ならない の 
て-, \、化 げ am で 波され た了ク ティ ブな ウィ ン ドウ ハン ドルと むかの々 イン 
ドウ ハンドルを 比較し， もし ぶって いたら， つまり アクティブで なかったら 
TIU ぶを， そうでなければ FA1,SK を战 おず るよう じ している。 

DC^ReafizePalette  0  : 

が 「適、 ゎ! に パレ ッ トを システムに マップし てね」 •が 求 だ。 その あと， 

DC.SelectPalette  (  pOldPa し  TRUE  ) ; 
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で jd の パレットに 逃がを W: している _ がり" I も 少し 述べた が， デバイス コンテ 
キス ト はいつ 崖が 嫂う かわからない ので， 化い おわった あとは 边こ J パして お 
かなければ ならむ い； 

さて， これで パレットは マップされ たの だが， ムよ 後に ビューを がが しそ 
の パ レッ トじ 化って リりな 両 しなければ ならない:： これには 111、’;1り【山(‘0メ 
ソッ ドを 化おう。 かが ビュー を パき 換える のでは なく， クライアント 期歧を 
.聞 幼に ずる メソッ ド だ： 脯劝 になった ク ライアン トをリ 化 ザ か姗 こずるた め 
じ， あとで 暇な ときに U'NLPAIN'r  メッセ ーシを がりし， クライアントを 
化が させる： 暇な ときと いうのは*  メッ ぉーシ 'が アイドル 状態に な' >た とき 
だが， そうは L 、っても 人 |;リ から 化れば 映 叫む 

もう！々 吼パ レッ トを變 がする ナザ ンスが 残って いた。 f ‘フ レー ムが アク 
テ ィブに なった とき だ， OtiAciivaieVicw  〇 を才ー パーライ ドしたら， 
OnQucryNewPaleite  (け ij 樣 パレ ッ トを おがす るのは アク テイ プ になった 
フレーム だけで いいだろう。 今 化は わざわざ 1" [りく どい メ ッ セージを 化う ま 
でもない. 化 お， 

OnRealizePalette  (  {WPARAM)  m_hWnd， 0  ) ; 

と して バレット おがの 間な を说ん で 中れば いいだろう。 

さで も i を は 描 邮 I 巧 だ; 描 邮 をむ うとき にも パレ ッ トを デバイス コン テキ 
ス トに进 がんて 中らなければ ならない の だが， をれ は さっきは と り あえず 
XU しし じした Paint  DIB  ( ) の お 後の 引な じ バレットを 指 おす れば よい。 
Pah け DIB  0 の 内が で デバイス 。ン テキスト！ こ SdectPaleUc され， お 適に 
描忡 i を がって くれる はず だ （図 14 サンプル GrpView- 3)。 2 つの I が 像を 閒 
くと， アクテ ィプな rtf をは 捣妨 に， 非 アクティブな 刚做も 格 端 じた 化けせ 
ずに お' ]け きている のう; わかる だろう （図 15  GrpView-5)。 それでも 「ぶ」 
はか々' iH、 が， これは 「化 化」 が パレットを |j  -村; 使って しまって いるた め 
で， これ k はいた しかたない といった ところ だ。 

えらそう な ことを いった 削には， ぶは 1 もが も まじめに パレ ッ ト村 りを いじ 
ったこと がな く， このぶ りは い II ん 00K サン ブルを 壑夕 じした。 ヘルプは 
なじる いいたい のかぶ 味が リ j だし。 しかも 「の(; 化で も搞赃 にお vj; できる」 
といいながら* それは が) 11) 細; ドの I れ IP を 城み 込んだ ときの 品-だ， そ 
れ よりも 化紋 のをい I 叫 像からは バレ ッ トが ft ミれ ないから。 ももろ/レ むかで お 
適な 化を 逃び 山して バレ ッ トを かれば が 姐で きる はずな ので. もし どうしで 
もの 6 社 巧 i なで フん カラーが け 像を 絲祀 じ， というの ならば n かで トライして 
もらいたい。 [なんだかん だいって， DIBLOOK サン ブルと たいして がわら 
ん じかない か」 という パ， まあそう あせらないで  >  もう もょっ とい じってい 
くから。 

巧 書を してみ よう 

まあ ■が ビュア として グ パが It 邮の從 能は できた。 化ぶ とか やりた ければ 
い 分で みっても らうと して （PaintDIB  0  [こ 渡ず RliCT 憐ぶイ 本み ぶっての 


はわ かるよ ね)， 兮化 はもよ ソと GrpView という お に反して パき 込みなん 
かも やって みよう。 まあ， 前 |||| も 似た ような ことを したけ ど， 兮赃は ドロー 
を じかなくて ペイン ト系 という ことで。 が リり| は デバイス コンテ キス ト の描両 
I 划 なによ って. ウィン ドウ じが 梭描 脚を むった。 

今 M も デバイス コンテキスト の描邮 脚な を侦う の だが， が J|ii| とはち よっ 
とぶ う: というのは， 今 M は メモリ 1-. の ビットマップ データ じかして 描帅を 
むう‘ ピ 、把: が あるから な これには もょ っと 段附う 雌、 がと なる。 まず デバイス 
コンテ キス トは デバイス コンテ キス ト でも， メモリ デバイス コンテキストと 
いう， いって みれば がが のな デバイス コンテキストを^ モリ Iv に 作ぶ ずる。 
次に I) 川 デー タ から ビッ ト マップを かぶして M ン ドルを 化が し， それと メ 
モリ デバイス コンテキストを 阳述 {よける。 そこまでで きれば， あとは メモリ 
デバイス コンテキスト じ 描両を りえば* それに 間述付 けられて いる ビット マ 
ッ プ (こ パき 込まれる という わけ だ。 とり あえず その 辺り は OnOpenUoc 
11 me  111  0 で 姐 巧 ミして しまおう。 まずは メモリ デバイス コンテキストを ドキ 
ュ バン トクラスの メ ンバ として 巧な しよう。 

CDC  ホ  m__pDC; 

そうしたら* 次のように 作成す る。 
m_pDC  =  new  CDC; 

in_pDC->CreateCompatibleDC  (  NULL  ) ; 

これ だけで， もう メモリ デバイス コンテキストは できて しまった, 次に， 
い 出から ビッ ト マップを 起こず。 ちなみに DIB と （ここでい う） ビッ トマ ッ 
プの決 お 的な ぶいは， 01B が デ バイ X 非 依が という こと だ （DIB とは Device 
Independent  Bit m; り) の 略)。 デ バイ ス というのは， この 踢合 ビデオ ドライ 
パな り ビデオ チップと いう ことじなる （あるいは プリンタ じ 山人! ずるなら プ 
リン タ ドライバ)。 DIB には ヘッダみ r ついていて， その ヘッダを 兄れば ビッ 
ト カウントが わかる し， ビット 円が り も 決まって いる。 しかし， ビットマップ 
は そのと をの \Yindo 、けの 巧 城， ビデオ ドライ バ やおぶ 化に よってみ 滞が 逊 
はがな' J ている"] ■能け が ある。 した 力； っ て， ユーザーは ビットマップの 内徘 
じは おい それと が おす‘ が 出せない ように ハン ドルで 仰 巧!. される。 なが それ 
たが， ビブ トマ'7 ブを けろう. これには 次の Win32A 門を 化う。 

HBITMAP  CreateDIBitmap  (  HDC  hdc,  CONST 
目 fTMAPINFOHEADER  *  Ipbmih,  DWORD  fdwlnit,  CONST 
VOID  *  Ipblnit,  CONST  BITWAPINFO  *  Ipbmi,  UlIMT 
fuUsage  ) : 

CDC クラス にあっても よさそう な もの だが， MFC では サボー ト していな 
い。 したがって， W り倘も CBitmap クラスで はなく， ハンドル そのものを 
化う ことになる。 まず 巧 1 引を だが， これは 化が する デバイス コンテキスト 
をが 化する。 デ バイ ス非 化が の ものを 化が の ものに を換 する わけ だから， そ 
の お 準と なる デバイスの お 也と いう こと だ。 お 2 引 巧の BITXIAPINFO 
in;ADI ぶは， f)IB の 化が じ くっついで いるもの なので. ReadDIBFile  0 
で 取が した メモリ ハン ドルを G1 り b; 化 ock  0 した ものを 渡せば よい。 
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みはが 蝴化 フラグ だ。 y •えられた ビッ ト 列で ビッ トマ ッブ がが 期 化され 
るか どうかを 拆お ずる。 か 期 化ず るなら a!MJN】T となる。 その 次は ビッ 
卜 列の ポインタ だ， これは UIBAPI じあった FindDIBBils  〇で联 なでき 
る。 BITMAPIXFO じは， BITXIA 鬥 N’FOHEADEK と じ ポインタ を お 
おする。 というのは， BITMAPINFO は BITNIAPINF0HI;A1M;K の 後ろ 
じ パレ ッ トが がを くっつけた 梢边 体な の だ。 W じ ポインタを 2 力が で拆ぶ さ 
せる というの も 小 iij ■解-だが， おそらく もり W の BITMAPIN’ ド 0 り KADKK は 
ビット マッ プ のかぶ 時に， BITMAPINFO はが 期 化が に 1 屯 われる のだろう。 
もよ 後の フラグは， A ラー テーブルを どこから 取がず るかを ぶし DIB デー タ 
う、 らな ら r)lB_KGB_COLOKS でよ い。 

ただし この C 化 ateDIBitmap  0 のが! こずる ことがある。 例によって. 
パレ ッ トの姐 巧 [だ。 どうやら この 閒 数を 呼ぶ ときに hdci こ 逃がされ ていた パ 
レッ ト でビッ ト マップう 仰) 化される ような ので， まずは そらら を赃 神-しなけ 
れ ばなら ない： ちなみに デバイス コンテキストは， 親 フレームの aientlX： 
で 指 おしてみ る。 ’丈は ぶっ もゃけ た, 巧， デバイス コンテキスト という ものは 
システム デイ ス ブレイ， つま リ邮 I かお/ r; されて いるものは すべて I"] じ もの だ 
と, がって よい'— 収得 するとき じ， 原点 や クリッピング エリアが ウインドウ ご 
とに 放 おされる だけな の だ。 した 力; っ て， ここで 化う のは、 尸 フレームの デ 
バイス コンテ キス ト でも， デスク ト ツブ ウイン ドウの デバイス コンテキスト 
でも 牌わない。 

LPSTR  !pD!BHdr  二 (LPSTR)  GlobalLock  (  hDib  ) ; 

LPSTR  fpD 旧 Bits  =  FindDIBBits  { IpDIBHdr  ) ; 

CClientDC  DC  (  AfxGetApp  (}  ->m_pMainWnd  ) ; 

CPalette  ^  pOldPal  =  DC^SeiectPalette  (  m— pPa し  TRUE  ) ; 
DC‘RealizePalette  0  : 
m  hBitmap  =  CreateDlBitmap  (  DC.m^hDC, 

脚 TMAPINFOHEADER  *)  IpDIBHdr,  CBM^INIT, 
!pD 旧 Bits， (BITMAPINFO  *)  IpDIBHdr,  DIB_RGB_COLORS 

) ； 

DC.SelectPale け e  (  pOldPal， TRUE  ) ; 
mnWidth  =  D  旧  Width  (  IpDIBHdr) ; 
m  nHeight  =  DIBHeight  (  IpDtBHdr ) : 

GlobalUnlock  (  hD 也）： 

GlobalFree  (  hDib  ) : 

ただし， バレットは 加 leclPaleUe  0 した だけでは ダメ で. Realize 
hileue  0 までし なければ ならない らしい:： っいでな ので. 幅と a さを fJi! が 
ずる n し n Width と n し nllei だ tu もメ ンバ! こ 加え， 取が して おこう。 ビット マ 
ッ プが苑 成したら， もう DIB は W 巧みな ので 解 化して がわない。 M 後 (こ， 
m  hOldBitmap  =  (HBITMAP)  SelectObject  (  m_pDC 

->m— hDC,  m_hBitmap  ) ; 

として ビブ ト マップを デバイス コンテ キ义 卜 に很択 ずる； ビッ ト マップが/、 
ン ドルな ので • ここでは じ DC の メソブ ドで なく， \Yiii32API を 化って いる。 

ここまでで きれば あとは 腑がだ 。 ビュー クラスの OnDraw  () で， 今な は 
デバイス コンテキスト ["] I; の おぶ を Bi け m  0 という^ ソ 7 ドで がえば よい。 

BOOL  CDC: :BitBlt  ( int  X,  int  y,  int  nWidth,  int  nHeight^ 

CDC  *  pSrcDC,  int  xSrc、 int  ySrc.  DWORD  dwRop  ) : 

X と y はも; ぶ 化の 脱が， nWidllh  nHeiglu は 人; きさ， pSrcDC はお 送 /己 
デ バイ ス コンテキスト， xSrc と ySrc はも; ぶ X の帖ぶ ( を ぶす。 お 後は ラスタ 
オペレーション コードと いい， も; ぶの ビット 操け を 柄ぶ できる。 が 純に コピ 
- ずる だけなら， SK じじり py となる。 ただし， またまた ここでら おぶ 抑に 
も进 化の デバイス コンテキストに パレットを 逃がさせ， Reali/A^FalcUe  0 
させな くでは ならない よう だ。 =(が刊||!]になる力\ これで もかん とお 小され 
ている ような ので， よしと しよう。 

CPafette  *  pOtdPal  =  pDC->SelectPalette  (  pDoc 

一: >m— pPa し  TRUE  ) ; 

pDC->ReaiizePalette  0  : 

pDC->BitBlt  ( 0,  0,  pDoc->m_nWidth,  pDoc->m_nHeight 

pDoc->m_pDC.  0,  0,  SRCCOPY  } : 
pOC->SelectPalette  (  pOldPal,  TRUE  ) ; 

ここで ひと, a つきたい ところ だが， もう ちょっと 巧 化。 我々 には あ パき を 


するとい うおな な [[的う; あった のな とはいっても， 前 [1;!| を 化え ていれば 雜 
しい ことは あるまい 〇  On  し  Butt  日  nI)o、vn  0,  OnLButtonUp  (),  On  Mo 
uscMovc  0 を ン ドルし， 巡、 うに 批 まど 取が した メモリ デバイス コン テキ 
ストに パき 込んで やれば いいの だ。 刷: リ と ["化 だが， また \IoveTo  0 と 
LineTo  0 で ラインを 引いで みた。 ただし， 今 i" りよ アンカー ポイント をが 
がして いない。 なぜなら， この メモリ デバイス コンテキストは r] か 姑 外には 
性 われる ことがない からだ。 したう； っ て， 前 I 口 I の 悚巧を 破ぶ に 次 [N [まで 1 累 
巧して いて くれる。 前! 叫より も M; 倒 的に 簡が だろう: 

ただし 化な う 地、 双: なのは， パき 込んで いる デバイス コンテキスト はあく 
まで も メモリ デバイス コンテ キス ト で* そのままでは 的 h がに) W 块 されない と 
いう こと だ。 そのため， し me'i'o  0 で パき 込んだ あとは. InvaiidateRect 
0 で クライ T ント を， 睛姊 化し， あとで W：V し PAIN’T によ 〇両耐 •がが 酌され 
るよう にして いる： 

void  CWnd::lnvalidateRect  (  LPCRECT  IpRect, 巨 00 し 

bErase  =  TRUE) : 

さっき 化った Invalidate  0 とぶ うのは. 邮姊 化ず る領 がを 指ぶ できる か 
どうか だ。 邮倒 なので とりあえず XU ししと し， 令 風 域 パき 换え じして しま 
ッ ている ので ImalUlale  0 でもぶ いはない の だが， 描いた 納ぷ だけを パき 
換える よう にぶお ずれば， 多少の 知が 化には なる だろう。 

また、 あ 2 引 孩グ) フラグは. が おを 消ぶ ずる かを ぶず フラグ だ。 これを 
TRUE! こしで わくと， が狮 I を じまず ウィン ドウの が おた （おそらく ニュー ト 
ラル ダレー） で 雄り つぶしてから， 加 Dra、v  0 が 呼ば: IL る。 今 [叫は そのが 
卿 主ない， というよりも， いらい もがが でも おりっ ぶされ ると ちらつく ので， 
FALSE にして おこう 

巧い におって， セーブ までみ リで しまおう  niBAPI の SaveDIB  () は 
I) りちを ファイル [こががず るた めの [划 数な ので， まず ビッ ト マップを DIB に 
; パさなければ ならない。 それには， また 例に よ 〇 で サン ブルを 流 おりさせても 
らう ことじし よう。 

Wriu'AVl サンプル にもょう どい い 阳 なが 川な されで いた。 WriteAVLC 
のい もばん お 後， MakeDib  0 だ： この間 奴を \IYF1I ぶじ PP の お 後に で 
も， プロトタイプな， i- を l)IKAPl，Ht こ それぞれぶ 加し よう。 ただ， この 
MakeDib  0 は ド、 I 徘でデ バイ ス コンテ キス トを取 巧して DIB じして いるた 
め， またまた パレット M がが I!!] 姐に なって くる。 そこで. がさ おから デバイス 
コンテ キス トを 渡ず ように 政 技し よう: 

HANDLE  MakeDib  (  HDC  hdc， HBITMAP  hbitmap、 UINT 

bits  ) : 

として お I 引な で h(ic を おすよう にして， あとは 内が の' ん たが 期 化， 始 
がの がみを コメント アウト ずれば いい； が 3 引数の bUs というのは， DIB 
のビッ ト カウントを おおす る ここには 北 の DIB の ビブ ト カウントを 指定 
ずべき だろう ろ、 巧な ながらい 出 API には ビッ ト カウントを おがす る I 划を 
は パ 1 な さ れていな 、ので， n かで 作 る ことじし よう。 

int  GetBitCount  (LPSTR  Ipbi) 

{ 

if  (IS_W1N30—D 旧 (Ipbi)) 

return  ((LPBITMAPINFOHEADER)  Ipbi)  - >biBi に ount; 
else 

return  ((LPBITMAPCOREHEADER)  Ipbi)  ->bcBitCount; 

} 

これを DIBAPI， じ PP に 追灿 し， DIBAl リ .H でプ ロト タイプ' rfri する。 •お: 
は， き'） きも 川て きた 141'1、：\1.\ド1\ド01れこ,\1)1;«蹤进かからビッ トみ ウン 
卜 わ ■欄を ぶして いる だけ だ BrrMAPC()REHV：AI)h：K というのは か、 夕 
イプの DIB の ヘッダで， IS_、Y1N:WJ) 川 リマク ロは どちらの タイプ かを 
がが して ふるい かけて いる。 これは ドキュメントを ホーブ ン したと きじ， ド 
キ ュメン トクラスに メ ンバ m_nBiK： り imt を 作って 保が して おこう。 

さて， セーブの ほう だが， ドキュメント クラスの OnSaveDocumetU  0 
クラスを オーバー ライ ドしたら* 次の ような おじで いいだろう。 

BOOL  resuft  =  FALSE： 

CFile  file  { Ips 之 PathName,  CF り e::modeCreate に Fife::mode 

Write  ) ; 

CClientDC  DC  ( AfxGetApp  0  - >m„pMarnWnd  ) : 
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CPalette  半  pOldPal  二  DC-Se!ectPalette  (  m_pPal,  TRUE  ) : 

DC.RealizePalette  (} : 

HDl 目  hOib  =  (HDIB)  MakeDib  (  DC.m_hDC,  m 一 hBitmap. 

m_nBitCount  ) : 

DC.SelectPalette  (  pOldPa し  TRUE  ) : 

if  (  h  防 b  )  E 

result  =  SaveDIB  ( hDib,  file  ) : 

GlobaSFree  ( hDib  ) : 

} 

return  result: 

はとん ど进 明は いらないだろう。 例 {こよって， デバイス コンテキストに 
SelectPaletle  ()i  Realize  Palette  () したら， さっきの \Iakel)ib  0 でビ 
ッ トマ ッブ から DIB を 作ぶ し*  miiAPI の SavcDIB  01 划なで ファイル じ 
f おがず る。 

これで 「が パき ’化 知」 まででき るよう になった （サンプル GrpView4, 図 
16  GrpView-6)。 ただし， 两 姐がない わけ じみない。 い Ili を いったん ビッ 
トマ ッブ じし， それを また DIB じ おすわけ だから， な 小 の您換 ですな がが が 
ちる のは 避けられない。 たとえば， 2 加 位 巧 城で フル カラー BNIP を 站み込 
んだ踢 た， [)IB から ビット マッ プ へのが 换過 おで 技ビ プ トカラ ーに あ とされ 
る。 それを またい m に W すわけ だから， フォー マットうて 別 ビット カラーで 
も. 中み はぶの 8 ビット カラーと なって しまう。 これは ハイカラ ー巧 地で も 
["1 じこと がいえ るので， それ 力て 乂 じなる ので あれば フル カラー 巧 梅で 使いな 
さいと いう こと だ。 ま， サンプル だし， 乂 (こしない ことじし よう。 

線の ると 义さ 

邮 N は 線の 化 を 遇が できる ようにし たが， メニューを 逃がす ると モー ダ 
ル ダイアログ ボックスが 削き， そこから 化め られた 化を ラジオ ボタ ン で逍択 
ずると いう， なんとも 中 述ず •端な 化 格 あまりだった。 今 ["1 はらう ちょっと ス 
マー ト （こ， モード レス ダイアログ ボックスを 化い， 位を KG! パが で 指ぶ でき， 
ついでに 稱 のぶ さも 遇択 できる ようじし でみ よう。 それでは まず， ダイア ロ 
ダの デザイ ン から。 

り 巾 人] 一 [リソース] から 悦 al( がを 逆が し， がが 化ぶ したら， 阿の ようじ 
コント ロールを が i けしよう （因 17  linepropdlg)o もと も と あった LOK] と 
[キャンセル] ボタンは 削除し でし まって 梢わない。 li の スライ ダー II) は 
IDCJRS し IDER. エディット ボ^ッ クスは ID じ _REDIT, スピン ボタンは 
11) じ」! SPIN’ として おき， （;•  R も 1"1 お だ。 

それぞれの コン トロールの テキス ト のが i なな どは ['川 I じみって がわない 
が， ぶが なのは スピン ボタンの プロパティな >  [む 動 卿 池化 卞] と [なが 脚 1‘1 
動裝 水] にナ エックを し （図 18  spinprop). タブ オー ダー はおず それぞれ 
の エディツ ト ボックス のが 後に 披也 しよう （屋 119 ね border)。 こう して お 
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けば， スピン ボタ ンが 化かされた ときの メ ッ セー シ 'を ユーザ ーが がって 姐 
巧 [しなくても， 門 脚 的に エディ ッ ト ボックス! こ侦を 人れ てぃって くれる。 

また， コンボ ボックス じは， が 則 データと して， 1". "2"1  "3"， く 
らぃを 人れ て おこう。 ただし. これは あくまでも ダミーで， リストは') つ あ 
るよ， くらぃに 化って おぃても らぃたぃ。 歧む ずるには*  Ctrl キーを 别 I しな 
がら リ ターン キー を训ず （囚 20  comboda ね)。 

ス タイ ルでは タイ ブを [ドロ ッブ ダウン リス ト] じ， ホーナー 描1 がを [村 お] 
にし， ソートの ず エックを 外して おく。 ただし， 光に タイプを 柄 おしてし ま 
うと， ドロ ッブ ダウンの サイズを おおでき なくなって しまう。 まずは [巧 单] 
のままで 適、 I'l な 人き さまで コントロールを にげる。 このと き， ダイアログを 
はみ 川して 人き くずる ことは できなぃ ので， ダイアログ も 遇' 11 じ 人き くして 
おく （因； 21 combo-1)。 その あと. プロパティの タイプを ぶが 徊 22) し， 
把 f をに ダイア ロ グのサ イズも 調 物す る とよぃ。 小 思が な インタフェイス だ。 
[レイ アウ りの [テス りを 来む してみ ると， どのくらぃべ ろが 仲び るの か雖 
ぶで きる。 このと き， オーナー 机邮を [ぃぃえ] に JU5 して おけば， 人 如した 
デ ー ダが リスト （こおぶ される （図の combo-2)。 

できた らク 化は Class  Wizard から ダイ 了  ロ ダク ラスを かろう。 が fl" [とい j 
じだ。 [クラスの ぶ 加]- [新 助*—] を 遇が し， クラス おは CLinePropDI も 化 
本 クラス は CDialo も n) を 11)1)_し1  N HPROP  (さ-^ きの ダイア ロ ダ テン プ 
レート グ )11)) とずれば OK だ （盛 24  clinep の pdig)。 これで クラスは 追 編 
された。 そうしたら メンバを 紋を 追加して ぃこう。 エディット ボックス. コ 
ンボ ボックスは hii がの 倘で做 わなぃ。 さらに. エディッ ト ボックスは f がの 
備训を 0 から 255 と して おぃてぃ ぃだろう 個 25  member)。 

さて* この ダイアログは どこで ぶ >ji ずるよう にしよう 力、。 やはり メニュー 
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からと， 今 い [は ツール バーに も ボタンを つけで みよう。 メニューは， 
[DR_MAINFRAMl：i  Il)K„GRPVIETYPIv  >  ぃう 2 つ 式く か: られ てぃる。 
1  川) I では， f- フレームが I がぃてぃる ときと， なにも 削ぃて ぃなぃと きでは， 
y  IJ の メニューが 卜を われる の だ。 I  DR_M  A  IN  FRA  M  K はなに も | おぃでぃ なぃ 
と きの メニューで， の I し GRPyiETYPE と 比べる と， [おお] と [ウィンド 
々] の メニューう がが されて ぃる。 ドキ ュメン トが閒 ぃてぃなぃ 化爐 ではぶ、 
巧なぃ からだ。 この メニ ューの [おがの ぃもばん ドに でも， [ライン プロ パ 

ティ] と してぶ 加 して おこう。 [r)R_\IAINFRAME， 1DR_GRPVIETYPE 
刚 ぶと も だ 個 26  menu)。 

ホは ツー ルバー。 こちら も リソースの 中に lUR 、1AINFKAME という ツ 


ー ルバ ーが 作られて いるので, そこに ボタンを ぶ 加す る。 まずい も ばんん-の 
な I こも 絵の ない ボタンを ダブ ルブリ ック ずる。 ずると プ ロバ テイが 化れ るの 
で， 10 の リス トメ ニューから さっきの メニュー じつけ た U)_UXKPR0 
PI) し C を おがず る。 あとは ボタ ンのお Ifii の 絵を 描いで やる だけ だ （図 27 
toolbar)。 

これで 竿 做は できた。 それでは コードを パいで いこう。 まずは メ インフレ 
ーム である じ: UainFrame クラス 【こ， じし incPropDl だ クラ スのメ ンバ をぶ 加 
ずる。 public じして わこう。 

CLinePropDIg  m_LinePropDlg; 

次に CNIainFranie の OnCreatc  () で この ダイアログを 忡化 ずる。 ここ 
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void  CUnePropDlg:：OnMeasureltem  (rnt  nfDCt し 

LPMEASUREITEMSTRUCT  ipMeasureltemStruct) 

jiIDCti というのは メ ッセ〜 ジを馆 した コン トロールの ID だ。 これが コン 
ボボ ッ クス I じ C_COWBO であると きじ 姐姻 すれば よい。 MEASURE 
ITEMSTRUCT というのは アイ テムの 大きさな どを ち] ら せる 桃ぶ 体で， コ 
ン ボボ ッ ブスの 媒介は この 中の i 化 mlleight  メ ンバ じな さを なお すれば よい。 
12 ドッ ト くらいで いいだろう。 

け （ nlDCtl==ID し COMBO  }  IpMeasure け emStruct-〉 

itemHeight  = 1 2： 

else  CDialog: :ORMeasureltem  (nlDCtl, 

IpMeasureltemStruct) ; 

みは アイテム 描 脚 時の メッ セー ジ だ。 

void  CLinePropDlg::OnDrawitem  (int  nIDCt し 

LPDRAWITEMSTRUCT  IpDrawitemStruct) 

DRAWITEMSTfn; じ T のうち， がが なメ ン パは 次の 3 つ だ。 
itemID  : 

こ れか ら化则 する アイテムの ID  (0 からの インデックスが 0 

hoc  : 

アイテムの デバイス コンテキスト 

rcitem  : 

アイテムの 知 がをおす か; お 

これらの メンバを 化い. アイテムを 描両 していく。 アイテムの ID! こおじ 
て ふ: さが 1 から 4 までの ペンを 作り， それで 適 ル I なお i で炼を 引いで やれば よ 
い。 故ぶ した 色を お/ J; ずるな j 城を 作る のを ぶれて いたので， ついでに ここで 
化 もぶ づ； してやろう。 地が むな ので， 雄い を だと 太 さが わかり じくくなる 
が， それは ご密 化。 

け {  n!DCt)==IDC_COMBO  )  { 

Update  Data  (TRUE  ) ; 

HPEN  hPen  =  CreatePen  (  PS  SOLID,  tpDrawItemStruct 

-： >  け  emlD+1 1 

RGB  (m— nREdit，m_nGEd ん m_nBEdit)) : 

HDC  hDC  =  IpDrawitemStruct- >hDC： 

HPEN  hOldPen  =  (HPEN)  SelectObject  (  hDC,  hPen  ) : 
RECT  reel  =  IpDrawitemStruct- Mcltem; 

MoveToEx  (  hDC,  rect.left+1 0,  (rect.top+rect. bottom) 

/2.  NULL) : 

LineTo  {  hDC,  rect, right- 1 0,  (rect*top+rect- bottom) 

/2  ) ; 

SefectObject  ( hDC,  hOldPen  ) : 

DeleteObject  (  hPen  ) : 

!  else  CDialog::OnDrawltem  CnIDCtL  tpDrawHemStruct) ; 

本宋 ならば， 1)1?‘い\-1了ピ\1ぶ1、1!して了の[化〇1义が〇〇メンバを化て，フォ 
ー カスが あるとき じは 彼 線 でげ 到 ないたり， 逸択 状態のと きは リバース する 
必がが あるの だが， 曲がな ので 巧が。 む かで やって みても らいたい。 

ついじ: Iti 後 だ。 やっと ビュー クラスに K っ てこれ た。 OnLBintonDown 
() で， 

CLinePropDIg  *  dig  =  &  (に MainFrame  *) 

AfxGetMainWnd  0) - 

>m_UnePropDlg; 

CPen  幸  pPen  =  new  CPen  (  PS_S0LID,  dio - > 

m_nLineWidth+1 , 

RGB  (dig- >mjiREdit,dlg- >m_ nGEdit,dfg->m_nBEdit)) ; 
m 一 pOldPen  =  pDC">SelectObject  {  pPen  ) : 

として ペンを 作って デバイス コンテキスト じ遗択 し， OnLButtonUp  0 で， 
CPen  *  pPen  =  pDC- >SelectObject  (  m_pOldPen  } : 
delete  pPen; 

と して 晚が ずれば いいだろう； 描が ij 中は ペンを 进 がし っぱなしで がわない の 
で， OnMouseMove  0 はを がの' 必 致は ない。 そうそう， ドキュメント じ 
'を おが 加えられた ことを みす SetModifiedFlag  0 を 忘れて いたので つい 
でに つけて おく。 
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レジ スト y の アクセス 

お 後と いったが もう 少し だけ。 せっかく ライ ンじ プロパティを っけられる 
ようになった の だが* アブリ ケー シ 3 ンを 一巧: 終 J— してし まう と， プロ パテ 
ィは 山に 戾っ でし まう。 それは 悲しい ので， ブ ロバ ティを ががず るよう {こし 
よつ O' 

Windows  3.1 の 頃は， こ ういった も？ がの がが じイ ニ シャル ファイル （拡張 
子 INI の ファイル） が 使われて いた。 しかし Wincbws  95 からは， 「レジ 
ス トリ」 という ものに き 込む ことを 椎贤 している。 これ もフ T イル にはぶ 
いないの どが， システムが が 巧! する ぶきな デー タ ベースと いってよ い。 
Windows を 化って いる 人なら J4 ■じした ことく らいは あるだろう。 これは ア 
プリ ケー シ ヨンの そういった 悄が だけでなく， システム のが 殺な どもず ベて 
含んで いる。 そのため， むやみ じこの レジス トリが 大きくな ると， システム 
の パフ ォー マンスに もが 巧を 姐け が 能 巧が あるので， レジス トリを 嫌って 
あ 文て イニシャル ファイルを 化う 人 もい るよう だ。 しかし， レジス トリに も 
メ リッ トが ある。 たとえばが がする が 報が わずかな お 介， それでも ひとっの 
ファイルを 作って しまう ので， HDD を 1 クラスタ 消がず る。 な バイ h のた 
めじ 8KB も 16KB も ，枯駄 に化っ てし まう の だ。 FAT32 な らば ク ラスタ は 小 
さいとは いえ， それでも 4KB(8GB まで） を-城が; じする。 その おお， HDD 
の パフ ォー マンスの 化 ドを 化き かねない。 そのぶ レジス トリなら ば， 准 体が 
人き な ひとつの ファイルで あるから， クラスタ ギャップは 把 ル 組で 巧む。 ま 
あ どっち も どっち だが • レ' ン スト リもが 腿に 化って いる 組り は それほど ひど 
いこと にはなら な L 、ので， こちらを か i うこと じしよう。 

レシ* ス トリの 觀みパ きじは， な ドの ような C Win App の メソッ ドが 用な 
されて いる。 

UINT  GetProfileInt  C  LPCTSTR  Ips 之 Section*  し PCTSTR 

Ips 之 Entry,  int  n Default ) : 

CString  GetProfileString  (  LPCTSTR  IpszSecUon,  LPCTSTR 

tpszEntry,  LPCTSTR  IpszDefault  =  NULL  ) ; 

BOOL  WriteProfilelnt  (  LPCTSTR  IpszSection,  LPCTSTR 

IpszEntry,  int  nValue  ) ; 

BOOL  WriteProfileString  (  LPCTSTR  IpszSection,  LPCTSTR 

IpszEntry,  LPCTSTR  IpszValue  ) : 

メソッド おの 化 如が Get の ものが 挑みぶ み， Write が パき 込み， よ おが 
Int の ものは 巧侦 でみ ring は义夕 列を 扱う 媒合 だ。 いまは すべて 妓 fi けなの 
で， GetProfileInt  ()  t  WriteProfilelnt  0 を 化う。 みのよう におぶ すれ 

ばよ い。 

m_nREdit  =  GetProfileInt  C  "LineProperty"'.  "Red",  0  ) : 

WriteProfilelnt  CLinePrope け y",  "Red",  m—nREd け）： 

GetProfilelni  0 のが 3 引な は， が 報がなかった 蝴なの デフォルトの 仙; 
だ。 では これらを 埋め込んで みる。 I 说み ぶみ は CLinePropDIg の Oninit 
Dialog  () 内で いいだろう。 
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図 32  REGED1T 


CWmApp  来  pApp  =  AfxGetApp  () ; 

m— nREd け = pApp->GetProfilelnt  ( "LineProperty",  "Red", 

0  ) ; 

m_RSIider.SetPos  C  m_nREdit ) ; 

m_nGEd け = pApp->GetProfi[elnt  {  "LineProperty", 

"Green，’， 0  ) ; 

m_GS!ider，SetPos  (  m_nGEdit  ) : 

m—nBEd け = pApp->GetPfofiletnt  (  "LineProperty",  "Blue", 

0  ) : 

m_BSIider，SetPos  ( m_nBEd け）； 

m_nLineWidth  =  pApp- >GetPro 川 eint  ( "LineProperty", 

"Width".  0  } ; 

UpdateData  (  FALSE  ) : 

このぶ は 巧怕的 [こやれば いい。 

さて， がき 化み だう;， これは CLinePropDlw の Des び oyWindow  () でも 
オーバーライドして， そこに 把ぶ する ことじし よう。 この メソッドは ウィン 
ドウ （ダイアログ) が 破が される とき じげ ばれる 閒な だ。 


CWinApp  *  pApp  =  AfxGetApp  〇  ; 
pApp->WriteProfilelnt  ( "LineProperty".  "Red"， m_nREd け 

) 

pApp- >WriteP の fileint  C  "LineProperty",  "Green", 

m_n6Edit  ) 

pApp->WriteProfilelnl  ( "LineProperty",  "Blue",  m  nBEdit 


pApp->WriteProfilelnt  C  "LineProperty"， "Width"， 

m 一 nUneWidth  } : 

return  CDialog:  :DestroyWindow  (} : 

アプリ ケ…シ 3 ン をが 迎 じ終广 させた 場合は これ だけで け > なの だが， も 
う 少し 则 姐が 巧って いる。 アプリケーションを 終 f させない まま， Win 
dows を おでさせ たと き だ。 その 踢 合は， どうやら いちいち ウィンドウを 敕 
鬼ず るのを で-おきして いるよう で， この メソッ ドには 烟辑が [II [っ てこない。 
雜次じ 処理が i 叫って くるのは CWinApp の Exitinstance  0 だが， 巧迎 (こ 
お で した 媒た には， すでに このと き ダイアログろ 椒が されて いて， ダイア ロ 
グ 内の データを I 卜; 常に 化がず る ことができな レ、 なかな 力、 維 化だゥ そこで 出 
ホと なる のが WM.ENDSESSION という メ ツ セージ だ。 これは Windows 
Ji 带 f するとき にぶられる メ ッ セージで* 引 おの BOOL  f がが TRUE のとき 
は Windows が 終了ず る ことを 巧して いる （引毅 が FALSE なのは なじ かな 


味力吨 るの かって L 、うのは， ヘルプで WM_QUER YEN DSESSION でも} i 
て ほしい)。 刺よ， このと きじ も LinePropDlg の Destroy  Window  0 を 呼 
んで やれば いいわけ だ。 

け （ bEnding  )  m  LinePropD!g*DestroyWindow  () : 

これで オール ジャスト ジ がま （サンプル GrpView6)。 ライ ンの ブロ パ テイ か 


ら 逃んだ 綻の 化と 太 さで， mi [じ紹 が 描ける はず だ （図 31 GrpView- 8)。 
また， いったんが f しても， ラインの プロパティが がが されて いる こと も贿 
恕 しても らいたい C 

さて， ここでは デー タを レジス トリに パき 込んだ わけ だが， どんな 感じで 
保が されて いるの かも 知') て おきたい ところ だ; レシ‘ ストり の閒败 こは レシ' 
スト リエ ディ タ という ものを 攸 う。 これは、 Ymdtm’s  [こが 怕 しでい るの だが， 
巧 ザでは インス トールされ ない： もし r! かの パソコン (こ インス トールされ て 
いなければ， L アプリケーションの 追な I  [と 刖揽 3 で インストール しよう。 ま 
た， インストール されても， スタート メニューに はが 钻 されない。、 Vin(b が S 
ディ レク トリの ||| の KEGKDIT ぶ XE というの がそれ なので， 1'! かで スター 
トメ ニューに な 姑す るな E) デスク トッブ じ ショート カッ トを 作るな:） しで お 
こう。 

その レシ ■スト リエ ディ タを起 脚 け ると. 左 帥 i こ ツリー ビューが み J; されて 
おり， [マイ コンピュータ] の ド じいく つかの フォルダ {キーと いう） が ぶら ド 
がソ ている はず だ。 まずは その 巾の、、 HKKY_CrKKI':N'IUlSI‘;I さ" というの 
を 開いても らいたい。 ずると， 中から また いくつかの キーが fU てく るが. さ 
ら じ" So む 化, are"，  ''Local  AppWi ぶ, rd-Gencrated  Applications" と 辿る 
と， ほら リ 1 てきた， いま 作った" GrpVi む V" の キー だ。 そのり， の〜 LineP 
の perty" を ii ると， 確か じがが がが きぶ まれて いるの が旅郎 できる だろう 
(図 32  REGEDIT)。 ところで シ 。こなる のは， "LineP の perty" と W 列 じあ 
る'' Recent  File  List" と" SeUings" という 年一だ。 そんな キーは 作った' 化 
えがない。 戈は これは： vIFC が 勝で にやって いる ことで， "Recent  File 
Li ぉ" じは， いわゆる [お 近 化 ソたフ ァイ ル] の リス トが扣 さよされ ている の だ。 
"Seuhi が" の ほうは 巧 っぼだ 化 なじ か献 おが あったら ，か、 てね， とも 追 供 
された キ ー なのだろう。 

だいたい レジス トリ がどう い 〇 たもの かわか 〇 て も らえた だろう ろ、。 
WriteProfilelrU  0 などの メソッドで， お 1 引数と か; 2 引な の 义ザ列 もどう 
いった 化 われん をす るの かも わかった と 化う。 しかし， だ。 〜IIKKY_CUR 
RENT_USER",  "Software" まではい いとしよう。 、、GrpYiew" も アプリ 
ケー ショ ンの お前"） キー だ。 "Local  A  pp  Wizard -Gen  era  ted  Appii 
cations'' って おったら しいのは なん なんだ？  AppWixijrd で 作ソた アブリ 
ケー シ ヨンっての はわ かるが， このまま じか カブ コ:胆 すぎる C ぶは ね， これ 
は Grp 丫 iew.cpp の 中， Iiiitinstance  () 中で スケル ト ンが ロト-き 出して いた 
の だ。 

SetRegistryKey  (_T  ("Local  AppWizard- Generated 

Applications")) : 

この |[| を 適当に むかの 名が とかじ パき 換えれば いい。 そうすれば* 似に 
俩然 にも ほかの 人が 1 句 じ お前の アプリ ケー ショ ン をかった 媒介で も， キー 
の衝次 を 避ける ことができる。 では， この メソッドを もし 呼ばなかったら 
(消して しまったら） どうなる う、。 ぶは その 瑞な は， 献 ぶは レジス トリでは 
なく， Wind が VS ディ レク トリ 中 じ イニシャル ファイル， この 踢 ななら 
GrpView.iiii という ファ イ ルを 作って ， その 中に がが される の だ。 つまり， 
MFC を 化って いれば， この メソッ ド をげ ぶか どう か だけで， レジス トリと 
イニシャル ファイルの ぶいを 吸 i| 义 できて しまう の だ。 どう しても レジス トリ 
は 嫌 だとい う 人は， いまできて しまった レジス トリ キーを レジス トリ エディ 
夕 で 削除 しで， h の メソッド も 消 しでし まえばよ い。 ただしぶ って 述うキ 
一を おして しまう と， iti 戚 Windows がぶ ち h がらな く なる 場合 も あるの 
で， なをつ けよう。 

大団円 


そうか？ が fij, 阿 像を がう っ たって， ダイアログに ワン ポイントで 剛を 
を 貼り W ける とかいった 朽 ななら とら かく. だが りじ ダラ フィ ック エディタ 
とかかろう と 化ったら， この；/ 化では おが じなら ない， というの が 期 巧して 
いたぶ々 のな 化だろう。 そり やそう だ。 やっば デバイス コンテキスト 越し じ 
やなく， が 接 ビット 列に アクセス でき なきやね。 がいみ 1り1 の特裝 は グラフ ィ 
ック らしい。 この 化が は 別 じが 化に あわせる 化が もない の だが せっかく だ 
から 和乘 りして， こんどは もっと ディープ じ， 「脚 欺 姐 巧 U といえる くらい 
まで コア な 嫌 分 ま でな 〇 込んで みたい。 ついで じち ょっと JPEG にも 触れて 
みると か。 あくまでも f ぶ だけどね。 
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C++  Builder  で 書く 
Windows プログラム 

岡 扭巧豆 Okada  Tomonobu 

イン プライ ズの C+ 中 B 山 Ider は GUI と « 巧 龍な コンポー ネント ベー スの プログラミング システムを 巧み 合 
わせる ことで， 非 巧に 巧い やすい プログラミング 巧 角を ま 現して います。 ここでは， C++  Builder を 使つ 
た閒 巧の 流れな どを まとめて 巧 E して おき ましよう。 


C+ 牛 B 山 Ider は 簡単 

Windows での プロ グラミ ン ダ诏增 といえば， マイク ロソフ トの Visual 
St り dio などの シリー 式が-おお です が. なにも それでなくて は ブロ グラムが 
作ぶ できない という わけでは あり ません。 イ ン ブライズ （1[1 ボー ラン ド） の 
Delphi はお 巧-: が 節が でゾ 、イ パフ ォー マンスな アプリ 则作期 境と してが おで 
した。 ただ， Pascal ベースの システム なので あまり 化の 中 (こは f ぶを してい 
ません。 

Delphi の C++ パージ ヨンと してから れ たのが じ ++  Builder でず。 わか 
り やすい ブ ログ ラミン グ巧巧 と パフ ォー マンスを その ま ま' 星‘ け銷 ぎ， コード 
化ぶ さが >  だけは C++ ペースで 糾姥 のでき るよう じされた 巧 境です （お 陪 ，内 
がは Delphi と 川 じ ものら しい)。 

C++  Builder で Windows プログラムを がくのは とても 怖が •でず。 それ 
はじ ++  Builder が Delphi や YisualBasic と问 じく ビジュアル 閒费 巧嗔 だか 
ら です。 フォーム じがん  1,， つまり コンポーネントを 的き， それにが おず る 也、 
が Jti 小 做の コー ドを パけば いいのです。 rC ほ パけ るけ ど Pascal を 化え るの 


もや だな一 BASIC もちよ。 とな 一」 という 人には C++ 艮山 Ider うて おすず め 
です。 

现 がの おが バージョンは 4 でず が， ver，3 圳渾狀 ド， C++ B 川 der3) を 
1 おうよう じし ましよう。 C++  Builder とほかの C++ との 火き なぶい はな 
んで しよう か。 それは やは り クラスライブラリ の述 いで しよう。 

OS 上で 勘く プログラムを がく 瑞 合， OS じ 用. 想され ている 機能を 使うた 
め 【こ システム コールを 呼び出しまず。 Windows では システム コールは API 
といい まず。 32 ビッ ト アプリ ケーシ ョンの 場な， Win32API を 化う ことじ 
なりまず。 API は 週 柏’， 化 レベルの 巧 能し か 用な されて いません。 API を 
いくつか まとめたり， C++ で 使いやす いよう になな 能な 部品 じを えた もの 
が クラスライブラリ だとい うこと がで きまず。 

C++  Builders じは Y'CL という クラスライブラリ が讯恣 されて いまず。 
Visual  C++ のク ラス ライブラリ は MFC でず。 Visual  C++ で MFC を 使う 
媒介， MFC を ある 桿-が 巧が する 必巧 があります が， C++ Builder で VCL 
を 化う 媒 なは ビジ ュア ル 脚を 巧 境な ので それほど 巧く  VCL を 巧が する 必奥 
がない のです。 
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C++  Builder  t  C++  Builder3 の 違い 

お 劝じ诺 売 きれた C++  B 山 ider と 現在の C++  BuiWer3 政 降の バージ ョ 
ンじ はいくつ かの 迪 いが あり ます。 その ひとつは ブロ' ン '卫ク トメイ クフ ァイ 
ルの が:张 すが mak から bpr にを わった ことです。 C++  BuikkHH の 人 門 巧 
は 多く あり まずが これらの がな CD ぶ 0M じ 人って いる ブロ グラムを C++ 
Ru り む 巧で 化う じは ブロ ジ ェタ トメイ クフ T イ ルを C++  Builder3 の アイ 
コンに ドラッグ & ドロ ッ プず るか， が; 般户 mak を C++  Builders じ 閒述が 
けまず。 抵 ネリに 藥 行した とき プロ ジェク トメイ ク ファイルの 内が を C++ 
B 山 IderS がち 動的に C++  Builder3 リ j じ 巧き 換えまず。 そのほか じは C++ 
Builders じは プロ ジェク ト グルーブの 概念が 帅 わった ことです。 ブ ロジェ 
クト グルーブは 複数の プロ ジユ クト を閒述 がけて が理 する ことができます。 

C++  BuNderS を 巧つ てみ よう 


夕， オブジ てクト インス ぺ クタが 間き まず。 まず [ツール! 巧跑 オプション]- 
[なお]- [じ I 動 化が の- 旣 お]- [エディ タ] には チ， ック をつ けて おき ましょう。 
閒 境した ブロ グラム! こ バグが あり， テス ト 時に フ リーズ して 0+  Builders 
じ剌 御が 房ら なくなった ときで も， このが おを しで おけば ソースコードを 七 
ープ して 巧し で くれまず。 

プロ ダラムを パ くには [フ T イ ル; アプリ ケーシ ョン のが 姑 作ぶ] を 迸が し 
ましよう。 これでい ままで 峭 かれて いた プロジェクト はが J' し， 巧た な プロ 
ジ王ク トを 糊く ことか* できます。 この あとす ぐ [フ T イ ル; プロ シ '王 ク ト にお 
前を つけて 保が] を 遇が します。 プ ロジェ ク ト おと ユニブ ト おはがき なお 前 
をつ け まて かまいません。 そうずる とブ ロジェ ク トのわ I 巧が ついた bp  1-, 
cpp,  res のが; 张 了* を 村つ 3 つの ファイルう; 作ぶ されます。 そのほか じユニ 
ット おのつ いた cpp, [1， dfm のが: 张 了 •を 持つ ファイル もが 成されます。 

[む 動が 存の設 則- [デスク トップ] に チェックが ついている 媒介， プロ シ' 
ェク トを閒 きがした とき や 0+  B 山 kJerS をが f したと きは， やはり ブロ ジ 
ェクト 名のつ いた cisk のが 础けを 巧つ ファ イ ルが 作成 されまず。 

，bpr は ブロ ジェク トメイ クフ アイ ルで ず。 


C++ Bmlder3 を 実行ず ると メイン ウィンドウ， フォーム， コード エディ 


才げ ェクト むが 


■  F が ml:  TForm! 

フで パう イ t か、 ノト I 


ActiveCon わ 01 

AutoSoroll 

true 

+ Border  icons 

(b  iSystem  Menu.b 

Border  Style 

bsSissable 

Caption 

Client  Height 

613 

C  lien  Width 

362 

Color 

c  做  nFace 

Ct ほ D 

true 

Cursor 

wDef さ u け 

Enabled 

true 

+Font 

订  Font) 

FormStyle 

fsNormal 

Height 

640 

HelpC  饥お  xt 

0 

HelpFile 

Hint 

+  Ho  口 S ぴ〇  II 目が 

CTCorvt  ド o  ISg の! 旧 

Icon 

姑 U) 

Key  Preview 

false 

Left 

302 

Menu 

Name 

Formi 

Object  Menu  Itei 

Parent Font 

false 

Pixels  Per  Inch 

9S 

Popup  Menu 

Position 

po  Designed 

PrintSc-ale 

po  Proport  iona! 

Scaled 

true 

Show  Hint 

false 

下が 

0 

Top 

2 の 

+VertScfollBaf 

(TCorvt  ド olS  な oHE 

Visible 

false 

Width 

870 

Window  Menu 

WindowSta  お 

w 会 Norm を 1 

図 5 

1 巧 も コードを 害かず じ* 巧した プロ ブラム 


リ劝 

1  門け 卜 か&许 1 

1 

做 一 >' 1 

Turn  1 

7i-A 

77 リト沁 1  •が 1 む パう dw  j 

C++ 

PhmI  I 

が パー 
村  M<D； 


r 


化。 


X 


广阿 fS 


図 6 

プロジェクト オプションの ウインドウ 


図 4 

オブジ I クト インスべ クタ 


図 7 

クロー ズ ボタンの R 示された プログラム 


.res はリ ソー スフ ァイ ルで アイ コンの イメージが 入って いまず。 

.dsk は ディスク ト ブブ战 也 ファイルで 脚いて 
ぃる ウィン ドウの が おや 太き さな どの 作萊状 逆 
ぅ诚 なされて います。 

プ ロジェ ク ト おのつ いた XPP は プロジェクト 
ソー スフ ァイ ルです。 ユニッ ト 名のつ いた. C1 パ) 
と .h は ソースコード フ ァイ ルと をのへ ツ ダフ 了 
イ ルで カ スタム f 划妓を ここ じがき まず。 ，dfm に 
はフ オームと そこにが 町され た コンポーネント 
のがが がが 姑され でぃ ます。 

なお， メイン ウィンドウ! こは メイン メニュー， 
ツール バー， コンポーネント パレ ブトが がんで 
いまず が， これらの 巧婚は カスタマイズ 川* 能で 
す。 がきな 踢邮 こがき な 人き さで 開ぃて かまぃ 
ません し 隅かなくても ぃぃのです。 ツー ルバ 
一 や コンボー ネント パレ ッ トの内 おもを える こ 
とがで き ます； これらは がい] 脚 かれる わけでは 
なく  [ツール; 巧 境 オプション]- [なお]- [む 動が 
がの なぶ]- [デスク ト ツブ] にナ 王ブク がつ いて 
レ 、るみ 介は が 1。] 終で しでた とき じ 脚いて いた も 
の だけが 脚 かれまず。 ただし メ イン ウィンドウ 
は 化ず 閒 かれまず。 メイン ウィンドウを 閒 じる 
と C++  Bmkier3 も 終 f します。 


ウインドウを 巧く 

[アブリ ケー シヨ ン のが 姐 作ぶ] と [プロ シ •ュク 
卜 じがみを つけて がが ] を がったら， [お 巧]- 
忱削 を おがず るか ツー ルバ ーの ['ぶむ] をが'） 
でみ ましよう。 コンパイルを しでから' おがされ 
ます。 これで ウインドウを 圳 くだけの プロ グラ 
ムは 完成で ず。 

1 がの コー ド も 巧かずに できて しまいまず。 
まあ， しかし これ だけでは みり がた みが ありま 
せんね， Visual  C++ でも この 巧胁ま 1 りの コ 
-ドも 巧かず! こできまず。 さて このが 嫂では お 
裝讯の フォームが 間 かれた ウイン ドウの おじな 
ッ て， フォームの 沾染作 糸が できません。 をれ 
じ' お 行 させた ま まで も プロ グラムの おお 作 策は 
でき るので ずが， お 化 作 策が お丫 した あと ドり 聖 
戈 巧させる じは 讲が 'ぶむ 中の プログラム をが 了 
しなければ いけません。 

そこでぶ が 小の プロ ダラムを 转丫 してし まい 
ましよう。 フォームの 火き さを 楚 えてみ ます。 
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フホ ームの laj 刚ジ） どれ かを ドラッグ して 翻う、 ずと フ ォームの 人き さ を' ぶ 文る 
ことができます。 これ だけです。 

オブジェクト インス ぺク タ で、 YkUli と だ lu もしく は Client  Width と 
Cliemllei が U プロパティの 倘 をぶ える ことで もで きます。 Width.  Height 
と Client  Width, じ lien 山 eight の; 空 L 、は Width， Height はフ ォーム の 人き 
さその もので， じ lientWidth,  Clien 川 eight は それから タイトル バーと ウ 
ィン ドウの 絲の 火き さを 引いた， フォームの 化 川 II! 能が がの 人き さで ず。 夕 
イ トルバ ー! こお] 苗れ る タイ トルを 楚 おする のは Ca が ion ブロ パティを 您え 
る ことで できまず。 ドり sitUm プロパティは ウィン ドウの おぶされる m が. と 欠 
き さを 化め るた めの もので ず。 

こ の 化は [)。 Default， poDcfauIlPosOnly,  poDefauUSizeOnly , 
p り I)esi だ ned,  poScreen じの iter の 5 つのぶ 紋うも どれ かを 化り ます。 
poDefault 

化 超と サイズは Windows が ミみ める 
poDefaultPosOnly 

位 超は Windows が 決め サイズは 試 計時の サイズ じなる 
poDefaultS  に  eOnly 

サイズは Windows がぶ めな 度は 設計 時の 巧围 じなる 
poDesigned 

位 湯と サイズは 設 It 時の ものと なる 
poScreenCenter 

サイズは 談 計時の サイズで 拉逛は 画面 中央 じなる 

このが t をの]) oDefaultPosOtUy にしまず。 兮敝ま アイ コンを がが してみ 
まず。 [ツール； イ メー シ 'エディタ] を 遇が しイ メー  ジ エディ タ をぶ ち I •，げ ま 
す。 イ メージ エディ タで [ファ イ ル; が r お 作成]- [アイコン ファイル] を 迸が 
して アイ コンを 作ぶ します。 作ぶ した アイコンを セー ブしイ メー ジ エディタ 
を お f します。 [プ ロジェ ク ト； オプシ 3 ン〕- [アプリ ケー シヨ ン]- [アブリ 
ケー シヨ ンの 彼ぶ] の [アイコ ンの 補み 込み] ボタン を 押します。 

ここで 化 ほど か: 成した アイ コンを 巧ぶ しまず。 イ メー シエ ディ タで的 
お. 化 S フ 7, イ ルを おおしても アイコンを ぶがず る ことができます。 ここで' ぶ 
行して みる ことじし ます。 ['[かで 战 なした サイズ， タイトル， アイコンで ウ 
ィン ドウろ; 欄 かれます: ここまで] り •も コー ドを がいていません。 ブロ パテ 
ィ をぶ がした だけです。 

削 巾で しょ。 コンポー ネント パレ ッ トの [Standard] の [Buuon] を クリッ 
ク ずると' ['m け ton コンボー 木ン トが选 か i されます。 [Btmon] は 0K と パい 
て ある ボタンの 絵の アイ コンです。 ここで フォームを クリッ ク すると クリツ 
ク したがけ-に Biuum ホプシ •王ク トが || なかれます。 を ダ プル クリッ 
ク する ことで もフ ホームに Button ホブ ジてク トを阳 く ことができ まず。 
Buuon オブジェクト 从 外め邵 品 も!" j じ やり お で、 フォーム じみ; くこと がで 
き まず. フ ォームに 机 かれた 郎 ; よは ドラッグ* ドロ ッ ブ でが:, なのみ がに をが 
できます。 部ん t| の婚が I  .に 8 か 1 のな I い 叫かい •なが ありまず。 この, なを ドラ ッ 
グ する ことで 徘 tVi の 人き さを をえ る ことができ まず： フォームに 町いた 挑ん，, 
を 削除ず ると き はが I 川を クリック して 逊がが 態に し Delete キーを 帅 しまず。 

これらは プロパティ の 化 を' ぶがず る ことを な咪ず るので， がが オブジェ ク 
ト インス ぺ クタで プロパティ をを がする ことで も "r 能です。 ぶ が 可能な プロ 
パ ティ はぶが 中の プロ ダラムから も 《がけ r 能です。 ボタ ン じは Bimonl と 
いう おが j がつ いています。 もう ひとつ ボタンを フォームに がく と BiiUon2 と 
いう お 化が つき まず。 このように フす ームじ || ないた が 晶の お前は がん || お + 
数' ことなります。 この お 化は 绝 お" 1 能です。 ホ ブシ' ェクト インス ぺ クタの 
Xanie ブロ パ ティ を' あえれば いいのです。 

Name ブ ロバ ティ は 城 lil •時の みを が W 能です。 ぶり 時に Name プロ パテ 
ィ をが がした 媒介， そのがん， 1 の プロパティ や メソッ ドに アクセスした とき エ 
ラ… [こなり まず； tap ふ: m ブロ パ ティを をぶ していない とき [こ Name プロ パ 
ティを ぶがず ると， Captbn ブロ パティ もを がされ まずが， この 2 つは 別々 
じ抽 おする こと が I げ能 でず。 ボタン にお 非 さ れ ている 义ザは Ca が ion プロ 
パ ティの がに なり まず。 

ボタ ンの .Maine プロ パ ティ を C1 (巧 eBut む: m,  C; の don ブロ パティ を Close 
にを がしまず。 オプシ '王ク ト インス ぺ クタの [イベント] ページに おボ されて 
いるみ イ ベン ト のん-側を ダ ブルクり ック すると イベント じが 応 した 問 おが コ 
ー ドエ デイ タの ソー スフ アイ） レ じぶ 化! されます。 フオ ームじ rw なされた がん || 


を ダブル クリ ック ずる ことで もい] じこと がで きます が， どの イベントになる 
かは がん \ ごとに なおされて ぃまず。 ボタ ン では OnClick イベントに なりまず。 

この I 划 数は フォー ムのメ ンバ 脚を となりまず。 この 関な [こは 中身が あり 
ません。 ここ じ!‘ i かで コードを パき ます。 

ボタ ンを ダブル クリ ックし OnClick イベント じか 応ずる メ ンバ 脚を をコ 
— ドエ デ ィタに 追加し ます。 ここで， 

Close( ); 

とがき ます。 この Close は フォームの メソッド つまり メンバ 聊 なで， フ ォー 
ム をが じる ことができます。 メイ ンフ ホームを 閑 じる とお f する ので この ボ 
タンを クリ ック する ことで お f ずる ことじな りまず。 このような イベントに 
が おした 問な をイ ベン ト八ン ドラと ぃぃます。 

この ボタンを フォーム 中央: じぶ 小し でみ ます。 オブシェ ク トイ ンスぺ クタ 
でか 接 Top， し eft プロパティを をが する こと もで きる のです が， ブロ ダラ 
ム でむう ことじし ます。 まず オブシ 'ェク トイ ンスぺ ブ タの リス ト ボックスで 
Forml を迭 がします。 [イ ベン ト] ページで OnC 化 a 化を ダ ブルク リックし 
コー ドェ ディ タ のソー スフ プイ ルに I 剧孩 [を 追加し ます。 そこに 次の コードを 
パき まず。 

CloseBu け on->Left  = に [ientWidth  -  CloseButton->Width)  /  2: 
CloseButton-:>Top  = に lientHeight  -  CloseBuUon->Height)  /  2： 
フォ ームの OnCrea 化 イベント は フォーム がか 成さ れた とき じ锥化 しまず。 
CiientWidth,  CfientHeight はフォ ー ムのブ ロバ ティ でず。 

これで ボタ ンは 中央に-ぶ がされまず。 

イ ベン ト ハン ドラを filj 除す るのは 中身 だけを 巧リ除 ずれば， コンパイル 時 じむ 
測のに 刖瞭 されまず。 む 分で 令 部刖 除して しまう と あとで 曲' 巧な ので， 必 
ず 中な だけを 刖除 ずる ようじし ましょう。 

メ ンバ 凹を とは クラス おと スコープ 解化贿 な 子:: でつな がる 問 数です。 

メ ンバ閱 数の 内が では クラスの private  メンバで も pro 化 cted  メンバで も 
アクセス する ことができます。 クラスつ ま りオブ ジユク トのメ ンバじ アクセ 
ス する ための! の 数 だとぃ う ことができ まず。 もちろん それな 外の こと もで き 
まず。 

メ ンバ とそれ を 化かず るメ ンバ I 巧を を まとめる ことじ よって， private  メ 
ンバ や!) 化 化 C  ted  メンバの ようじ クラ スの内 さ 村 あ进 を喊啟 化する ことができ 
ます。 これを カブ 七 ル 化と ぃぃます。 

メ ンバ 間数が げび 出される とき， this ポインタ じ オブシ 'ユク トのア ドレス 
が 代入され ます。 メ ンバ阴 数は クラスの メ ンバ {こ アクセス するとき 峭 離で 
this ポイ ンタを 使ぃます。 

ClientWidth 
thiS">ClientWidth 
とは い] じな がになります。 

少し だけ 深く  C++  Builders を 考えて みる 

コー ドェ ディ タで ソー スフ T イ ルの ページが 迭 がされて ぃると きも クリッ 
ク をし [ソース/ヘッダ ファイルを 视く] を 遇 ホ i ずると， その ソースファイル 
つま り ユニッ トの ヘッダ ファイルを 開く ことができ ます。 

光‘ ほどの プログラムを 化で みると， クラスの メンバに private 恥 public 
がの ほかに _publisheci がが あります。 これは C++  BuilderS が 独む じだ; 
娘して ぃるが かで ず。 コンボー ネント パレ ッ トで 遽んだ コンポーネント はこ 
こで メ ン バオ ブシ 'X クトと してな されます 0 

メ ン バオ ブジェク トの イベント ハン ドラ もこ こで 巧3 されます。 ここは 
C++ 区 山 lder3 がが 理 してぃる ので， お 本 的には， ここ i こも 分で なじ かを, If 
ぃては ぃけません。 ただ ホ ブジェ タトを 削除した 媒 な， C++ Builders はが 
動的には イ ベン ト ハン ドラを 刖 おしません。 

このためむ 舒でイ ベン ト ハン ドラの 本 化と' 白: 司を なリ 除し なければ なり ま 
せん。 

メ ン バオ ブジェク トは 巧って ぃるのに イベント ハンドラを 巧 かで 刖 除して 
しまった 場な は， このまま コンパイル すると イ ベン ト ハン ドラの が 巧は 巧っ 
てぃる ので コンパイ ルエラ ーが 出ます。 このためな I よもむ かで 削除し コンパ 
イル しまず C そうすると C++  Build が 3 が メソッ ドへの を 照を 刖 除し でもぃ 
いかと 脚いて くるので， [はい] を遗 がしまず。 これで やっと 削除で きた こと 
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になり まず。 

C++  Rmide けの クラスライブラリ \て しは 0+ ではなく  Delphi でが か 
れ ています。 C++  Builde けは これを 化うた めじ C++ をが; おして あり ます。 

TCoiuro] クラ ス から 派 4: した クラスは コント ロールと 畔 びます。 しかし 
TForm は TContn)l タラ ス からの 派 化 クラス なのに コンポーネント でず。 
コン トロールは コ ン ポー ネン ト です 力く， コ ン ポー ネ 、ン トは 必ずしも コント ロ 
ー ルでは あり ません。 コンポー ネント か コントロール かは 呼びぶ のぶいだ け 
なので 如 じする が おは あり ません。 

すべての コンポー ネン トは クラスで ず。 オブジェ ク トは クラスの イ ン スタ 
ンス です。 っま！） コンボー ネント パレ ッ トに的 かれて いるが 品は ブラスで フ 
ォ ーム じがけ、 れ た郎ん ，，は ホブ シ'ェ ク ト です。 

これらの クラスの ぶ 体は、 てし です。 コンボー ネント バレ ッ ト には C++ 
Ruikl が 3 で パ かれた コンポー ネ 、ン トも 追加す る ことができます。 C++ では 
おしい オブジ 王クト を 化ぶ したと きおが に コンスト ラク タが 呼ばれる のです 
が、 C++  R り ilde けでは _^l>ub お hcd 術 こ パ かれた VCL オブジェ ク ト は， 
コンストラクタが 呼ばれる よ り 先-じ 化ぶ されて いまず。 どこに も new 诚な 
户を 使って ホ ブジェク トを 化成す る I お述 がない! こも かかわらず です。 

このため コン ス トラクタの 中で yCL オ ブジェク トの プロパティ を您 がし 
たり メソッ ドを げび 出す ことができます。 

プロパティ という 极 念は C++ じは あり ません。 これ も \，CL を 化うた めじ 
C++  Bui]der3 が 独 ド i のが; 娘を していまず。 プロパティは クラスの メンバ 黎 
旣 メンバ オブジェクトの どちら かで ず。 ブロ パ ティが i の 代人と おみ 山 しじ 
デー タメ ンバ をが 接 アクセス する だけでは な C アクセス メソッ ドつ まり メ 
ンバ凹 妓のお おもでき まず。 、てし では イベントは ブロ パ ティの •柿です。 

グラフィックを 巧って みる 

ウィン ドウズの プログラムを, 1卜い てみ ようと, なった とき， どのような プロ 
グラムを がいて みたいで しょうろ、。 やはり ダラ フィ ッブを 化った プログラム 
ではない のでし ょう 力、 げくは そうでした。 

ゲームを 化る じしても グラフ ィ ックを 化い まず。 C++  B 山 lder3 じは ダラ 
フィ ッ クを坡 う クラスが いくつか あり ます。 フォーム じ ダラ フィ ッ クイ メー 
シ をぶ ポ する ためじ Tima がコ ン ポー ネン トか TPamtBox コ ン ポー 禾ント 
を 化う か Canvas ブロ パ ティを 化う のでず ろ;， ここでは' Hma が コンポ ーネ 
ントを 使う ことにしまず。 Tim の le コンボー ネント は コンポー 本ント パレ ッ 
卜の [Additional] じあり まず。 Tima だ e コンポ ー本 ン トは メンバ オブジェ 
ク ト として Canvas オブジェクトを 巧みます。 Canvas オブジェクトは TCan 
vas クラスの ホブシ 'ェク ト でず。 

VCL では クラス おじは 了 ype の 略と しての T が烦 じっき， この T をと っ 
たもの がメ ンバホ ブジェク トのオ ブジェク ト おじな 0 まず。 TCanvas クラ 
スは Windows の GDI  (Graphic  Device  Interface) を々 ブ七ル 化した もの 
です。 

TImage コンポ ーネン トはメ ンバ オブシエ クトと して TPiclure クラスを 
持って います。 TPicturc クラスは TBitmap クラスを メンバ オブジェクトと 
して がって いて， TBitmap クラスは TCanvas クラスを メンバ ホ ブジェク ト 
と して 巧って いまず。 


因 8 

Samplel の B 巧 


Image  1 ->Canvas 

Image*!  ->  Picture- >  Bitmap- >Canvas 

この 2 つは l"j じこと を ，御み します。 

これは VCL では^ ン バオ ブジェク トは ボイ ンタ として 巧, すされ TImagc 
クラ スの Canv 化と Picture->Bitmap->Canvas が M じ オブジェクト を 指す 
からです。 

しかし Image l->Canvas とお おして メソブ ド か ブロ パテ ィを アクセスず 
る 如 抑に， [ma が l->Pictu 化- >1 引 tniap->Canvas とおた して メソッ ドかブ 
ロ パ ティ を アクセスしても お >!ミ は 化 所され ません。 貼: かじ Ima が l->Canvas 
とお おしで メソッ ド か プロパティを 攸つ たちと ならば おおは が 巧され ます。 

ビットマップ イ メー ジ をが がする のじ TBitmap クラス を 化 W する のです 
が， TBUmap 增の オブシ 'ェク トをぶ するとき じ スコープ 解決; 诚な 子を 化 
い Graphics::TBitmap と しで Vi:: ぶしまず。 これは Windows の API 
のぶ IT  WAP 悄进 化を* が おぶ した Window ぶ: TBitmap と K 圳す るた めでず。 
これを むわない とど ちらの T 拉 tmap かわからず コンパイ ル 時に エラーに な 
り まず。 

巧が と キャ ラク ターを if (ねな わせる! こは Tima が List コンポーネント を 使 
う のが 絮 でず。 Tima が List コンポーネントは M じ サイズの イ メー  ジを 収納 
します。 イメージと •がに イメージの マスク も収贼 ずる ことができ るので， 
擬槪ス プライ ト として 化う ことができます。 

巧が と キャラクター をぶ 示したら， やはり 動かした くな りまず。 キー ボー 
ドの 入 かこ あわせて 助かず ため! こ フォームの OnKeyDown イベント を 伐い 
まず。 

On  Key  Down イベント は キー 人ん が あると 1 l"i が 化 します。 なせ' On 
Key  Press  "f ベン ト ではな L 、のかと いうと On  Key  Press イベント は 押され 
た キーの ASCII 义 'ドを な 姑ず るた め カーソル キーな どの圳 魁 こは 化えない 
からです。 

ゲームでは フォームの 人き さを 筵えない ことが 多い と 化い ます。 この ブロ 
ダラムで も 変えません。 

フォ ームの BorderStyle ブロ パ ティを bsSinglc に 変え ます。 Border 
Style ブロ パ ティの 倘 は， 

bsOialog サイズを 要 不可。 梧 率の ダイアログ ボックス 境 巧 
bsSingle サイズ 変更 不可。 一重堤 巧 繰 
bsNone サイズを 更不 巧。 可視 慎巧據 なし 
bsSizeable お 準の サイズ 変更 可能 巧 巧 
bsTooiWindow  bsSingle と 同じ だが キト ブシ ョンが かさい 
bsS izeToolWin  bsS izeable と 同じ だ が キヤ ブシ ヨンが かさい 
の 6 つのぶな のどれ かじな り ます。 

间 じ瑰 山で お大 化を 巧 I] ••します。 これには Borderlcons ブロ パティの 
biMaximize のが (を 虹! se にします。 

Position ブロ パティ の倘を poDcfauitPosOnly じ绝 えまず。 この ブロ グラ 
ムが Samptel です。 龙行 ずるた めじは 龙巧 ファイルと ["1 じ ディ レクト リの 
中に  Bit  ma  pool  .bmp  と  Bitm  a が) 02.bmp  が •だ、 がです。 Bitmap002.bmp  じ 
は 巧け， BitmapOOLbmp! こは キャ ラク ターです。 この キャ ラク ターは 
D0GA-L1 で 作りました。 カーソル キーで 卜-卜 7r; ん •じ 動きます。 Sample! 
では 2 つ 化 卜 .の キー人 ふ! を 1。] 時に ぶ说 でき ません。 それに キ ーボー ドと 本が 
の训 (こお 絲 する タイプの シ 'ョ イバッ ドで 脚 作に 叫 組が ある もの も あり まず。 

キーを がし っ ばな しじ した 蝴 む， キー ボー ドからの 人え! は リピート がか か 
るのに ジョイ パッ ド 側では かからない タイプの もので ず。 これを 解決す るた 
めに OnKeyUp イベントと OnTimer イベント をが i いまず。 OnTinier イべ 
ン トを 化うた め' rrimer コンポーネント をぶ 灿 しまず。 

TTimer コンポ ーネン トは コンボー ネ 、ン トパ レッ トの [Sy な em] じある 時 
かの アイコンです。 キーの 状 獲を 保 巧す る フラグを 苗し， この フラグを 
On  Key  Down イベント で true に し OnKeyUp イ ベン トで false にし まず。 
キャ ラク ターの 移動 やぶ おの 化瑰は OnTimer イ ベン トの イベント ハンドラ 
で 巧い まず。 Timerl の IiUerv’a] ブロ パ ティを 20 じ變 えます。 これは 
OnTimer イ ベン トが苑 外; する 問阳で ミリ 秒が 化です。 

この ブロ ダラムが Samples です。 Sampled のぶむ にも Saniplel と 1け] じ 2 
つの bmp ファ イ ルが •必が です。 Sampled では 2 つの キーを 川 畔じ放 说 する 
ので；*?1^めが動 も "J 能で ず。 
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図 9 

Sam が がの 巧 面 


当たり 判定 処理を 巧る 

今 化は が も ぶ 小して， I; たり 判 おを 作 つて みまし よう。、 1; たり 利ぶ にはい 
ろい ろなん •法が ありまず が， 兮 1り [は マスク イメ ーy を 使いまず (編 化： ドッ 
卜 がが: での イ メー ジのホ なりを が おする ぶ 法で ずが， シュー テイン ダ ゲーム 


け （-CHARAMW  <  Judgex  &&  Judgex  <  CHARAMW  && 
-CHARAMH  <  Judgey  &&  Judgey  <  CHARAMH)  { 
if  (Judgey  >  =  0)  { 
yc  =  0: 

h=(CHARAMH  -  Judgey)  *  MHEIGHT： 

}  else  { 

yc=- Judgey  *  MHEIGHT : 
h  =  CHARAHEIGHT: 

} 

if  (Judgex  >  -  0){ 
xs  =  0: 

w  =  CHARAMW  -  Judgex: 

] else  { 

xs  二- Judgex: 
w  =  CHARAMW; 

} 

for  (: yc  <  h:yc+ 十） 

for  (xc  =  xs;xc  く  w;xc++) 

ContactFlag  -  ContactFtag  I  (Judge Data  1 [yc  + 


などでは 必ずしも ベス トのぶ 巧ではありません）。 マス クイ メー  ジは  CHARAMW +  xc]& 


Ima がし 如 の マス クイ メー グを 化わず， 独 む に忡 化する ことじし まず。 ま 
ず， このための メソッ ドを 作 0 ましよう。 

void  TFormI  ::CreateCharaJudgeData(Graphics: : TBitmap 
本  Bitmap, 

unsigned  char  中  JudgeData) 

I 

int  i,  j,  k， c; 

TColor  MaskColor： 


JudgeData2[(yc  +  Judgey  *  MHEIGHT)  * 
CHARAMW  +  xc  +  Judgex]); 

if  ContactFlag) 
f  =  true: 
else 

f  =  false; 


MaskColor  =  Bitmap->Canvas->Pixels[0][0]; 

for(i  =  0,  c  ご 0:i  く  CHARAHEIGHT;i 十 +) 
for(j==  0;j  <  CHARAMW;j++, …} 
for(k  =  0;k  <  MWIDTH;k++) 

JudgeData[c]- JudgeData[c]  I 

(unsigned  char)((Brtmap->Canvas-> Pixels [j 
*  MWtDTH  +  kl[i] 

!=  MaskColor)  <<  k)： 

1 

これが マスク イメ ージを 作がず る メソブ ドで ず。 CHAKA 川;] GHT  =6 ん 
C り AliAMW  =  \IWir)TH  =8 です。 bitmap じは キャ ラタ ターの イメ ーシ' 
を 巧 おします。 この キャ ラク ターの 人き さは 則 X 61 ビクセ ルで ず。 

JudgeData には 作 化 した マ ス クイ メー  ジを 収納ず るた めの unsigned 
char がの が 列を おおします。 Bitmap のん 1: の ビクセル をぶ 過 化と しで 収 
執し ます。 物体が 0 の 媒介が 化せず 1 の おた がか; する ことにな りまず。 1 バ 
イ ト =  8 ビブ ト なので U: 化 i だ lied  c]K げが ひとつに 8 ピクセル か 较 削す る こと 
じなりまず。 

メ ンバ I 剧数 ではなく グローバル I 划巧 でも かまわな いのです が， キャラクタ 
一の 人き さが I 词站 こなって いるな ど 化 川刊; がかたい ので メ ンバ 関な! こして み 
ました。 

、うたり 判 ぶ 川の メソッド も 作ぶ しまず,: 

bool  TFormI ::」 udgeConta む (unsigned  char  *  JudgeDatal . 

int  x1 , int  y  1 1  unsigned  char  *  JudgeData2,  int  x2.  int  y2) 

i 

int  xs,  xc,  yc,  w,  h,  Judgex,  Judgey,  ContactFlag  =  0: 

bool  f; 

Judgex  —  x1 - x2: 

Judgey  =  y1  ~  y2; 


return  f： 

} 

これが、 J; たり 卞リぶ 川の メソッ ドです。 CHAKAMH  =  8 でず。 

Jud が Datal と Jud が I)ata2 には マスク デー タを衍 おします： xl, yl, 
x2, がには 祕 巧を が おしま も この 吨 巧は ビクセルが 化では なくが が祕巧 
です。 キャラクタ ーの 移動が 8 ビクセ ルず つな 口) で ピクセ ル 非 巧/お で析 也し 
まず こ 

このため 愤ぶ f りの' た! パリ 化を unsigned  char がの が 列の 1 おぶ ずつ む 
っ ています， JudgeData] のがぶ とその 吨慨 こががず る Jud が Oau。 のが 某 
のビッ ト ごとの AN’I) をと りまず。 これを ホな りなって いるすべ ての おぶ に 
がして りい， そのす ベて ロバが の ビットごとめ OR をと ります。 この 化は 
ContactFlag に 人って います。 ContactFlag が 0 お •外 だと 物体が 化な り 合 
っ ている という こと で寸。 な述 化の ために 把 初に ボックス 刊ぶ でみ 奴ぶ が 
巾; なり 介って いるかを ずリ おします。 
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0040 IF 巧 8B45FC  k>v  [か- iMM] 

のが II 巧 6  8890140 AOOOO  aov  tdx. レが KkOOOOC 

00401 FEC  C1E 班 9 
00401 FEF  52 
00401 FFO  e840FC 
004C1FF3  FFB1FC0 90000 


ホ I  •dx,Dx03 
push  tdx 

— V  K  ん’ [«bp- 化め 4] 

pu«h  tkord  が' ,  j 

- …" しし… が 


00410000  @7A  巧 00 乃け 86 の-: 
100410 006 1C  01 00  00  80  79 1C  00  , 
)0410010  ?4 拍饭汾  tC  01 の 00  t 
30410018 が 巧 巧 FF  FF 巧 巧の ..‘ 


00410020 扣 00  00 の货が 防の 


r  1  > 

.施 


か 0067  F  目  F0js0i<O08C22 抑 


Thr*Kl  •OkFFE 巧 DBF 


図 11 

CPU ウインドウ 


3 単を 巧つ 

X キ ーを徘 すと 弾を がっ ようじし ます。 述が ではなく 1M 判 I すと 1 発货が 
する ようじし ます。 このため! こ 2 つの フラ ダを使^^ 、まず。 

2 つの フラ ダが ()0 のとき おか M 能です： キー 式 ザ!! された とき 10 じなり こ 
のとき 化が しまず。 おがした あと 11( こなり まず。 キーを 放ず と 01 になり， 
その あと 00 じなりまず。 この プログラムが San 巧 1 姑で ず。 Samples のぶむ 
じは W じ デイ レク ト リヴ) 中に CBitmap.bmp 々てぶ、 がです。 

オフ スク りー ンビッ ト マップを 巧う 

刪が に 人! il： のイ メー ジを描 仙ず るな ど 時が J のか かる 処祁- をす ると， その 
過 おも 脚耐 【こぶ d‘; されで しまいます。 これを 腥 ける ためじもう 1 枚 ビット マ 
ップを Ifl. なして おき， イメージの 描 邮 はこが) ビッ トマ ッブ じがして 行い ま 
す。 ずべ ての イ メー ジの描 則が 软わっ たと きじ なじ この ビット マッ プりイ 
メー ジを尖 パ i しまず これを オフ スクリーン ビットマップと いいます。 ゲー 
ム では ■お 的に む われて いる 阿が がり 巧え です ね。 

しかし， ’Hma だ e コンポー ネン ト にがしで これを むおう とすると とても 进 
く なって しまいまず； これは Tim; も 巧 コンポーネント も 内部に ビッ トマ ッブ 
を ft けよ していて， これが ホフ スクリーン ビッ ト マップの 巧: fi を 米た すため， 
r かで JH, なした オフ スクリーン ビッ ト マップが, 钻 ，好; 味に なって しまれな お 
かつ イ メー ジの も； ぶを 2 の I もむ うため 进く なって しまう のです。 

TImage コンポーネントの 衣ぶ をが 新ず る タイ ミ ン ダを 则 抑す るのは 雄 
しいので， 代わりに' [TaimBox コンポーネントを 使う こと 【こしまず。 これ 
は コンポーネント バレ ッ トの [Sys 化 m] にあり まず: この プロ ダラムが Sam 
ple4 でず.: Sample! 1 こも Sample:; と! if] じ binp フ ァイ ルが 化 没: です。 

デ パック’ 巧 菜を する 

ある 巧が 火き い プログラムが - がで 脚く ことは まれです， ありえな いとい 
って もよ いでしょう。 ，化った ように 胁作 しない 原 W を 刹べ なければ いけ ませ 
ん。 そのためには, 巧べ たいと ころに ブ レータボイ ン ト を, 议定し ステップ 灾が 
か トレースぶ 巧を むいまず。 

ブレーク ボイ ント をな' ぶして' ぶむ すると ブレーク ポ イン トの 場が r まで' ぶむ 
し そこでが I 卜 .します。 そこから トレースぶ が もしくは ステ ッ プぶ巧 を 巧い ま 
す。 別の ブ レー クボ イン トを故 おし. W 狂 そこまでぶ むさせた ほうが 化 利な 
城な もあります。 

ト レース' 尖り または ステップ' ぶむ は， II リ りこ C++ の 1 がまた は 機 彼 前の 1 
な 令ず っを ぶむ しまず。 トレース 央 むと ステップぶ 巧の ぶいは， トレースぶ 
巧では， ほかの 凹な が 呼び出され ると' ぶ 巧ボ イン トは その 视 妓じ 稼動す る 
けど ステ ッ プぶ がでは 移批) しない こと です。 

ト レースぶ りで デバッグ セッ シヨ ン を閒始 した 場合， もしく は CPU ウィ 
ン ドウに フォーカスが ある 踞 介は 1 命令ず つのぶ むにな り ます。 CPU ウイ 


因 12 

ローカル 巧 巧の インスべ 
クタ ウインドウ 


ン ドウは [ぶぶ に PU] で 脚き ます。 

ロー々 ルぶ だが) 侦 を るた みには 化む； ローカルが なの イン スペクト] を 
遇択 しまず。 それが 外の W は [お/ j;; 拟化 ぶ] を 化う のがが 利で ず， 粗 说 ぶを 
ぶ 加す るた めじは コー ドエ ディ タで 秘师を おおし 右クリ ッグを し [このが 诚 
を瞄 おぶ じぶ 加] を逸択 しまず： ’ぶか || ではない と [松 m でき ません] とぶ' 
されまず が说 こずる ことは あり ません。 ぶ' パを してを の笼紋 もしくはぶ の 小 
で 使われて いる 変数が スコープの 飽帅こ 人れば flU がぶ/ j; されまず: これら 
のぶ 化では' ぶむ 力 ( いもい もが li: する ので 使いに くいと きがあ 0 ます ‘ 瞬で 
W がかり 巧 わる 変数には が! えない ぶ 化で ずが •タイ トルバ ーに W たい' お数 
のがを おぶ ずる と你 利な 地た が あり まず: 

リソース 

む かで 化 うだけ ならこの ままで よ L 、のでず が， がかしたり， 円 じか しようと 
する 踢介 じは 問 姐が あり まず。 それは ラ ン タイム ライブラリ を 使' > ている か 
ら でず。 化成した プログラム だけを rtd かしても， そこに ランタイム ライプ ラ 
リが インストールされ ていなければ， プログラムは ぶむ できません: このた 
め ランタイム ライブラリ も •がに rti! かする か， ランタイム ライプ ラリを 化 わ 
ないよう じしなければ なり ません。 

ここでは ランタイム ライブラリ を 使わない ぶ 化を ぶ 明し まず ご 
[ブ ロジェ ク ト！ オプション] を 遇択し プロ  V ェ クオ ブシ ョンの ウィン ドウを 
[おきます。 [パ マ ケージ]- [制/時 パ ッ ケー' ス • ['ぶむ 時 パ ッ ケー ジを化 て 
憐 を] と [リ ン カ]- [リ ン ク]- [ダイナ ミ ック KTL をが! バリの チ ュックを はずし 
まず。 KTL は C の ランタイム ライブラリ でず； ぶり 時 パッ ケーシ 'は YCL の 
ランタイム ライプ ラリ です。 これで プロ グラ ムが 化で がかで き るよう じなり 
ます。 

お 適 化 も i か、 ましょう [コンパイラ]- [スピード なお]- [リ リース] を 迸が し 
ます。 これで コンパイルを がいましょう。 少し 小さくな 〇 たはず でし， かし 
速く なった はずで ず。 劇的' ぶ 化では ない のです が， ぶかの l!!j 姐です： お まじ 
ない のつ もりく らいで 巧い ましょう。 

終わりに 

VCL だけで もたいて し 、のこと はでき るので すが， VCL では お 化で きない 
こと やよ!；! な述 じがいたい ときには， 、Vm32API や DirectX をが 接 使わな 
ければ なり ません。 今 阿は Wm32API の 化い ぶを, 説明し なかった のでず が 
侦う のは 簡 がです。 DirectX も マイクロ ソフト 製品 W 外の 糾お 攻城での 伐 
Jli をぞが ずるよう (こなって き ていまず。 

C++  Builders の 間 化 能 かま とてもな f 江です。 むがで 小さい ツールな ども 
ょっと した ものを 作ぶ しよう と 化った とき には Visual  C++ などよ 0 fit けりこ 
化え てし まいまず； かは り ビジュアル 训 化 巧 巧は 化 が でず。 これまで 
Windows 巧燒 をが ぶしで いた 人 も， r かで なじ か作リ てみ てはい かがで し 
ょろ か 0 
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FLASH で ゲームを 作ろう！ 

巧が の り ゆされ 〇  Nohyuki 


ブロ グラム 処理を 巧 ラた めじは， C コン バイ ラ や BASIC などの S 醒を巧 ラの が一 始 的です が， 最近では まま 
ざまな ツー ルで 才ーサ リング 処理ので きる もの も增 えてき ました。 ここでは MacromediaFLASH を 巧つ 
て ゲーム 制作を してみ ましよ ラ。 


FLASH とは 

Macromedia  F し A 肖 U  (城 ド， FLASH) とは、 Vcb パ J じ閒苑 された アニメ 
ーシ ョン ツールです。 村を (こ 脚の なべー ジが 化れ る ことから， な 場 化 お， 娘 
馆的 【こ f り 立して きま した： そのが: 微は ホのと おり です: 

1)  ベクター デー タ による 描画の ため， 拖 大して も y ヤギ ーの ない 綺 麻な 出力 
力呵龍 

2)  データ サイズが， JPEG や GIF と比べて 小さいた め、 Web じ最遗 

3)  ス クリプ ティ ングな しじ， ボ クンな どの イ ンタ ラク ティ ブ嫂 能を 作成 可能 

Jii 化の バージ ョン:! [こなって. おに インタラクティブ 师が 強化 きれ， アイ 
キ ヤッず など か Web アニメー ショ ン じと どま ら ず. ショー ト ゲームの 则作 
も W 能と なりました； 今 [II [は， その F し \訓 を 化った ゲーム 则 作を 抓 かい 
たします. 

FLASH の 基 巧 

FLASH は， 本 求 アニメーション ツールで ず。 そのため， 時 問帕 でみ る夕 
イム ライ ン （図りを J も 本に獅 きます： タイム ラインは 細かく フレームが 化で 
K がられ， 1 おが リ! こな フレームを 述紋ぶ di して， バラ パラ マン ザの 化 組みで 
アニメー ショ ンを むいます。 

たとえば， 「人が みく」 という アニメーションを かりたい としまず。 このと 
き、 フレーム ごとに かし 聊かを ぶ 化させた 絵を 描く だけで. 11 的の アニメ ー 
シ ョンを 训 化 する ことは")" 能で ず。 しかし， ドし し SH では 人狗の 晩， 化. 舶 
作， 挪 などと* オプシ 'エ クト単 化で データを ライプ ラリ 化し， フレーム ごと 
に 化が， をを えて， アニメー シ ョンを します。 をの ほうう; データ 幼 唯が よくな 
るからで ず 

颠 I 晚， W が， 化な どの ライプ ラリ 化された ホプシ '王 タトを， FLASH で 
は 「シンボル」 と 呼びます。 シンボルに できる ものは （FLASH 内で 描いた） 
グラフィックから， あるひと fW まりの 了 二^ー シ ョン， ボタンな と な ドの 
ようじ 3 紳巧 あり まず.， 
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(1 )  グラフィック シンボル 

グラフ ィ ックや アニメ ー シヨ ンの な! •かよこれ を化 います。 ムー ビーの 1 フ 
レームと シ ン ボルの 1 フ レームが M 蝴 します。 ルー ブ ，度 おや， 閒始の フレー 
ム術み の おおな どが" パ おでず = 

(2)  ボタン シンボル 

ボタンが りです。 シンボルの タイプを ボタンに 城 おする だけで， スク リブ 
テイン ダな し じ ボタン を 制がず る こと が" J 能で ず。 


表 1 マウス イベント ー K 

Press/ マウス ダウン 

オブジェ ク ト 上に ボ インタび あると をに マウ 
ス ボタンを 巧ず とアク ショ ンが 発生 しまず 

Release/ マウス アップ 

オブジェ ク ト 上に ボ インタび あると をに マウ 
ス ボタンを 攝 ずと アク ショ ンび 発生し ます 

Release  Outs お/脱が マウス アップ 

オブジェ ク トの領 巧 パに ポインタ がちる とを に 
マウス ボタンを 巧ず と アクションが 発を しまず 

Roll  Over/ □— ルオー パ ー 

ポインタが オブジェ ク トに 接した ときに アク 
シ ョンが 発を しまず 

Roll  Out/ 口ール アウト 

ボ インタが オプ ジェク トの 領域が に 出た とを 
に アクションが 発を します 

Drag  Over/ ドラッグ オ ーバー 

オブジェクトの お 域が か 6 巧 側に マウス 巧 ド 
ラッグし たと をに アクションが 発生し まず 

Drag  Out/ ドラ ジグ アウト 

オブジェクトの 巧 側か 5 がに マウスを ドラ ッ 
グ したと をに アクションび 発 左し ます 

g 表 2 アクション- 

-巧 

Go  To 

指定した シーン および フ レー ム にが 動し， オプションで 
ムービーを 再生し まず 

戸 lay 

カレント フレーム か 色ムー ビーを 再生し まず 

Stop 

カレン トフ レー ムで ムー ビーを 淳 止しまず 

Toggle  High  Quality 

アンチ エイリアス おを 巧 オン または オフに 切り 巧え まず 

Stop  All  Sounds 

ずべ ての サウ ン ド 巧 巧 止しまず 

Get  URL 

URL か S, 指定した ウィンドウに UR しで 指定した ド 
キュゾ ントを 抗み这 みまず 

FS  Command 

JavaScr かの 呼び出し 巧 巧う とを などに 括 用し まず 

Load  Movie 

指定した レベルに， URL から ムー ビー巧 おみ 込みまず 

Unload  Movie 

Load  Movie で統み 込んだ ム ービー を 指を した レベル 
か 5 削除し まず 

Tell  Target 

夕ー ゲジ ト シンポ ル インスタンスに アクションを 送り ま 

ず。 r ターゲット J には， アクション 巧 送 0 たい ムービ 
—ク リツ ブ シンポ ルの インスタンスを 巧 指定し まず 


If  Frame  is  Loaded 

指定した フ レー ムが統 み 泣 まれる と， け ステー ト ゾント 
に 統< アクションが 巧 巧され まず 

On  MouseEvent 

指定した イベントび 発を ずると.  On 巧 件に 銳くア クシ 

ヨンび 実 巧 F ごれ まず。 r イベント J で进 巧で をる オプ シヨ 
ンは I  Press (マウス ダウン)， Release (マウス アッ 
フ)， Relea が Outside (網* 外で マウス アップ)， Roll 
Over (□— ルオー バ ー）■  Roll  Out (口ール アウト）， 
Drag  OverC ドラ ッグ オー パー},  Drag  Out (ドラッグ 
アウ h) でず 
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(3) ムー ビーク リップ 

内が は グラフィック シンボルと M じで ずが， ぶきな 述 いがあります。 それ 
は， ムービーとの [H 側を 取らない ところです。 そのため， メイン ムービーの 
タイム ラインから 独 化して 川 化する ことが" J ■能で ず。 また， 後ぶ ずる 「Tel] 
Target  J にイ; 欠な シ ン ボルで ず。 

FLASH で スクリ プ ティ ング巧 

FLASH は Web アニメーション ッールと が 介し ましたう;， バージ ョ ン 3 か 
らスク リブ ティ ン ダに 近い 巧 能を 持つ よう [こなり ました。 それが 巧 训 Tar 
が t」 と 呼ばれる もので ず。 

「Tell  Tar が t」 は， F し ASH 内の ほかの シンボル の则 巧を が 能 じしまず。 
たとえば， 人が おく ム ービ… クリップ! こがしで， 「Stop」 と 命令を ぶれば* 
おいていた ムービー クリ ッブは アニメ ー ショ ンがス トップし まず。 また， 
「Play」 とか々 を ぶれば， ムービー クリッブは アニメーション をが 脚し まず。 

この け川 Target」 を それぞれ， 「P] が」 [Stop」 ボタンに 組み込めば， 倘 
単に イ ンタ ラク ティブな ムー ビーを をリ化 でき まず。 

ドし ASH では， 「了川 T; り‘ だが」 じ 代 おされる コマンドを， 「アクション」 と 
けび ます。 アクションは， マウス イベント や フレーム 站逊を トリ ザと して 動 
作し ます （表 1 「マウス イベントーお」 •表 2 「アクションー 巧」)。 

Tell  Target  の 基 巧 

佈 f 片な 「了 川 Target」 を 作成して みまし ょう。 例は， な ザの ムービーの 
が 化* お ih を 2 がの ボタ ン からむ う ものです （圓 2)。 

1 )ム~ ビーク リップを 作る 

まず， 紋 'ドの 切りが わる ムー ビー クリップを 作りましょう。 メニュ ーr 师 
人  >  シンボル の 作成」 で シンボル プ ロバ ティ 両师 •が-お/ j; されます 。お前を 
rnumbersj とつけ で， 「ムービー クリ ッブ J じ チェック を 入れ 「OK」 ボタン 
を夕 || しまず。 まっ さらな ステージと. 1 フレーム だけの タイム ラインが 化れ 
ます。 

t| 化、 じ テキス トツールで 「1」 と义 'ドを キ r ちます （ステーン 中央の 「 +」 が， 
この シンボルの 中,！:、 です)。 次に タイム ラインの 2 フレーム 1 [を 逍択 しで. イ r- 
クリックし， 「フレームを 怖 人」 を遗 か; しまず （回 3)。 ずると， フレームが 2 


図 3 フレームを 巧 入 

右 クリックで ポップアップ メニ ューを 化します： Mac の Ji々U, 「6〇がの1十クリ ック ^です 


フレーム li まで 忡び まず。 2 フ レー ム けを 巡が し* もう-化， も-クリック， 
「キーフ レーム 到 巾 人」 しま も 2 フレーム りじ マーカーが あるのを 蹄認 しで， 
化 ほどの テキス トを ダブル クリ ック し， テキストを 口」 にを おしまず。 

メニュー r 则抑  >  がが:」 を おむ してみ ま しょう （マーカ ーが ループ f が-: しな 
いとき は， メニュー r 则御 > ループ ドが:」 じ チェック を 人れ てから リ 巧ん ま 
す)。 I フレーム I] と 2 フレーム U のぶ 字が チカ チカと T ニ バー シヨ ン してい 
ます。 

2 ぶ' ドでは 化けない ので I 10 フレームまで フレームを 神人して， キーフ レ 
ー ムを化 り， それぞれ， 3 から 9,  0 を 人ん して おきましょう。 


2) ボタンを 作成 

次に， なぶ ムービーを 制 測す るた めの ボタンを 作ぶ しまず。 まず I) と! lij 
じで がで シンボル を 化ぶ しまず。 パ ニュー 「川 i 人  >  シン ボルの 作ぶ J の あと， 
シンボル K を r])iayj， 「ボタン J を 逃 沢し で。 OKj を 押します 個 4)。 

今聰 ま. 「niunbe 化」 とは 述った 大きな タイム ラインが 烘れ ます。 これは， 
fplay J シン ボルが ボダン の 傑 能を がって いる こと を,]; しまず。 タイム ライ 
ン h には r アップ」 「オーバー」 r ダウン」 「ヒット」 と 4 つの ブレームが ありま 


図 2 

サンプル 


醒 4 

ボタンの 作が 
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図 5 

ボタンを# 巧す る 4 つの フレーム 


図 7 ボタンの ヒット 

r ヒット」 のの 巧を 途る をは， 巧を でも 阳 巧みり ません また， テキスト 「PLAYj はみ 巧ありません 
ので， 的な します 


図 6  ボタンの 才ーバ ー 

カラー バレットから おび， オ ブジ： L クト のをを 巧 巧し ます 


す （図 5)。 

これら 4 つの フ レー ム は. 「アップ」 がな にも イ ベン トの 起こらなぃ 状 瓶 
「才 ーバ ー」 は マウ 义 力ーソルが シンボルの h に 化 なった 状趙， 「ダウン」 ろて 
クリ ブク した 状態を/ し， 「ヒッ ト」 が これら マウ スイ ベン トの おがが がを 
ぶします。 

テキス トツールを 化って rP し AY」 と义 ザを がち ま寸。 さらに 「ヒッ ト」 の 
フレームを 进択 し， 「フレームを 祁 人」 をして， 4 つの フレームを 巧!. めます。 
次に， その‘ 1 つの フ レー ムを すべて 遇 か; したら， 「キーフ レームを 师 人」 をし 
ます。 これで 4 つの キーフ レームが できました。 「オーバー」 r ダウン」 は， マ 
ウスの のき： こ あわせて おおされる フレームで すので， 化を がぶ して， マウス 
の 動き が ューザー にわかる ように しで お きましょう （凰 6)。 

「ヒット」 の フレームは， ボタンの お; おが 城の 设お でず。 「PI,AY」 のま ま 
では， マウス カーソルが 义 ザの h にきた とき だけし かな おしません。 そこ 
で， 妍筆 ツールで テキストを 州む ようじ 1，4 巧を 揣 き， その 中を 冷り つぶし 
て， J 父が ぷがを にげまず （図 7)。 

W-h で， ボタン シ ン ボルが 化 化で きま した A 
い] じ手贴 で， 「 STOP」 ボタン も 作ぶ して おきまず。 

3 )  3 つの シンボルを ステージに 配置 

メニュー 「お お>  ムービーの 紹泌」 で シンボル 編 化 邮而 から， ムービーの 
編 浓刚而 にがりが えまず。 メニュー 「ウィンドウ  >  ライブラリ」 を 使ぃ， 「ラ 
イブ ラリ ウィンドウ」 を おおします。 その 中には， 化 ほど 作った 「シンボル」 
が 収められて ぃまず。 r numbers J f play J [slop J とぃう お! 巧の シンボルを 
ひとつず つ ステー ジじ ドラッグ しまず （図 8)。 なわ， ドラ ッダ できる のは， 
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サム ネイル 我 水され ている ダラ フィック だけで ず。 これで， がきな 場所に シ 
ン ボルを が 的し ます。 

4) インスタンス をを 設定 

ムービー クリッ ブ 「numbers」 は 「Tell  Target」 される 蝴 でず。 「インス 
タン ス お」 とは， 「Tell  Target」 する 於に 目椅 となる ター ゲブ ト のぞ】 称で, 
必ず 战 おしなくて はなり ません。 「Telt  Tar が tj からは， この インスタンス 
お! こがして. アクションを 送ります。 そのため， インスタンス あのない ムー 
ビー クリッブは 「Tell  Target」 で 刺 御で きません。 また， おがを 圳； 盛え で 
いる 城 介 も M 樣じ 機能し ません。 

ステージ 上の 「numbers」 シンボルを ダブル クリ ック しまず。 「イ ン スタ 
ンス ブロ パ ティ ウィン ドウ」 うて 閒 きまず。 ビヘイビアの 坂 目が [ムービー ク 
リップ] になって いるのを 確認して， [イ ン スタンス お] を rnumber い: iipj 
とおぶ します （図 9)。 

イ ン スタンス おは 特に 則 リリが あり ません が， ムービーみ では ，なじなる よ 
うにして， ムービー タリ ッブの 内容を おわけ やすい 名称、 じする のがよ いでし 
ょろ C 

百） ボタンに アクション 「Tell  Tar 邑 etj を 設定 

ス テージ の ボタン 「 PLAY」 を ダ プル クリック すると， 4) と お1 じように 
r イ ン スタンス ブ ロバ ティ ウィン ドウ」 がおボ されます。 [ビヘイビア] が [ボ 
タ ン] じ なって いる ことを が 或し ます。 ボタ ンの r イ ン スタンス ブロ パティ」 
じは， [アクション] タブが 追加され ています ので， その タブを 遇が します。 
「+」 の ボタンろ;， アクション のぶ 加 ボタンです。 クリック すると， 追加で 
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図 10 アクションの f をを 

r+j ボタンを 巧し， メニューの なかから アクションを 巧び， インスタンス をの 一をから, 目的の 夕 
— ゲットを ダ プル クリック， または， テキスト 入力し で， 夕ー ゲットを を 入力し ます 


きる アクションの リストが 出て きます。 このな う、 から [Tell  Tai- が t] を おか: 
します。 ずると， [パラメー タ： Be 如 iTeliTar が。 のと ころに， 4) で拔を 
した イ ン スタンス 名み 现れ ます。 をの イ ン スタンス おを ダ プル クリ ック して， 
ター ゲッ トじ衍 おします （図 10)。 

これで， この ボタンからの 命令が ター ゲプ トの おす ムービー クリ ッブ じじ- 
え  られ るよう  じなりました。  あとは， アクションの 化イ がかが がを ぶ 加して い 
き ます。 アク ショ ンの [Begin  Tell  Tar だ et] を选択 した 状態で， もう-松 
r  +  J ボタンを 押し， [Play] アクションを 遗択 します。 これで， 「P し AY」 ボ 
タンが おぶ できました。 ホに rSTOP」 ボタンを ぶぶ します。 これ も 「PLAY」 
と 阿が におぶ をし まず。 巧なる のは， [Play] アクションで なく， [Stop] ア 
クシ ョ ン だとい うおです。 

巨） ムー ビーの テスト 

これで， すべてのおぶ力呼^わりました。 さっそく テストして みます。 ムー 
ビ ークリ ップを 化って いる 城な， テストは， ぶ 防に Shockwav が lash ファ 
イル (SWF) を か 成 してむ うかがが あり ますが， SWF かぶと が 4: を柯 時に 
がう メニュー 「刺 御 > ムービー プレビュー」 を おむしまず (図 11)。 なおが 
円 動で カウント アップされ ています。 み: じ rSTOP」 ボタ ンを 判ん てみ まし 
ょう。 数 ザの カウント アップがん まりました。 「PLAY」 ボタンを 狎 ずと， 
また， が 生が 娇 まります。 

7) 応用 1 

致ず の ムービー はけ 断で おがから アニメーションして いました。 これは， 
ムービ ー本 化の タイム ラインとは 独が して ループが 生 される という* ムービ 


因 11 

ムー ビーの 巧 生 テスト じは 「ムー ビーブ レビ ュ ー」 を 実 巧 レます。 ファイルの 6 送を ヴ ラフ 化して A 
る こと もで きまず 


-ク リツ プの が: 巧の ためです。 もし， ムービー クリッ プを脉 ルの 状怨で 始め 
たいとい う 端な は， ムービー クリ ッブの 1 フレーム II に [Stop] アクションを 
入れて おきます。 

また， ルー ブ j が 化は [Stop] アク ショ ン のない 2 フレーム Ht こ シャン プず 
るよう じ定 ぶしが しまず （ジャンプ する だけでなく， が 化 もさせる 必 おが あ 
り ま すので， [Go  U>  and  Play] のず エック を おれずに しま す)。 なぜなら， 

1 フレーム H の [Stop] アタ ショ ンで ih まって しまい* ループ f が 化で きない 
からです。 

修正したら 「ムー ビープ レビュー」 で施战 しまず。 な' ド ムービーう; お 初 か 
ら ih まっている ようにな りました が. ループし ている 数 ザの ij りこ n」 と 「0」 
がありません。 「1」 が 衣 水され ない のは， 化 ほど， 2 フレーム li へ ジャンプ 
ずるよう に, な 也した ためで ずと そこで， 1 フレーム If を 逸が して， 「フレーム 
のが 人」 を 来む しまず。 ずると， 1 フレーム II が ひとつを ろじ ずれ， 2 フレー 
ム i! も 「1」 にな りまず。 これで， ループず る ムービー 中に 「1」 が 紫ぶ される 
よう！ こなり ました。 

「0」 がおボ されない 神 山 は， 「[りの フレーム じア クシ 3 ン で， 「C;o'ro」 を 
がいた ためで ず。 アクションは* フレームへ 人る が 前に 姐 理 されまず。 その 
た斯 典 防! こは 「0」 をぶ する がに， 2 フレーム ti ヘシ' ャン プ している ので 
す。 そこで， 「0」 の ある 1] フレーム り も延 おし， アクションめ ある フレーム 
は， キーフ レームの がが で 「フ レームの 柿 人」 をり い， アク ショ ンをお 後の 
フ レームに が则 しまず。 
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図 8 シンボルの 目己歷 

ライブラリ ウイン ドウから ドラ プブ & ドロ ッ プで抵 » します 
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図 9 インスタンス プロパティ ウィンドウ 

ステー ジ 上の シンボルを ダブル クリ ック すると 閒 きます インス クン ス をは ホい 悼の 中のと わり (; 
巧 あします 
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図 12 リストが 空白 

[Tell む巧 川の r ターゲット」 リスト や， に〇 な】 の [ラベル] リストは， ときどき なにも 化て こない 
ことがあります リストに おせる のは 巧一巧 眉の もの だけ だかを です， ラベルを が 正し けれげ， 正 
巧に » 腹 します ので， ■巧 入力して わを ましょう 


8) 応用 2 

ri， し AYJ ボタ ンで致 ザ ムービーは 絲 きから が おを 始めます が， 強制的に 
1」 からが 郎 したいと いう 媒た などは. 「PLAY」 ボダ ンじ 指ぶ のフ レーム 
へ ジャンプ する 機能を つける こと 力 巧:- きます。 これは， 「が 川 1」 で说 明した 
とおりで ず。 このと き， フレーム じ 「ラベル お」 を, 找 おして， ラベルぶ にシ' 
ヤン プ する ことが"]* 能です。 ラベルを 化う と， フ レー ムの 絶な がりが わから 
ない とき や， フレームの が 入-削 齡 などで. フ レー ムの おさが' ぶ わる |イ 能 性 
のみる ときな どに 化 利です。 

ラベルの なおは. [フ レーム ブ ロバ テイ] の [ラベル] でむい まず （フ レーム 
を ダブル クリ ック すると m てきまず)。 あとは， [(; ひ ’['り] アクションの [ラ 
ベル] で， ラベル おの 候補 リストから， 遇ぶ だけで ず。 をれ.! こより， 权袖リ 
ス トに おおしたい ラベル おがない ことがあり ます。 ラベル おが 北し ければ， 
山 常に 機能し ますので， が梭入 山し ましょう （図 12)。 


9) 応用 3 

ボタン の デフ オルト の イベントは 「 Release/ マウス アップ」 です。 そこで， 
「 P し A  Y  J ボタンを ロール オー/  く 一で 機能す る ようにぶ 出して みましょう。 
rPLAY」 ボタンの アクションの rOn  (Release)」 を 遇が します。 パラメー タ 
じは， マウス イベントの チェック ボックスが 化んで いまず C 「化? iea が/マウ 
ス アップ」 の チ エツ クを 外し， r  Roil  Over/ ロール オーバー I に ナエ ッ クを入 


因 13 ヘルメ  ッ腐 98 (licensed  by  KaZuhiro  FuRuhata) 

ホ 巧さん のを 巧 ゲーム 「ヘルメ ッ 招」 の Wincfows  98 化 (本当 か？} 


れ まず; これで， ロール ホーバーに 权 おする ボタンが できまず。 

Tell  Target の 巧 旧 巧 造 

「Tdl  Tar な et」 の 夕ー ゲッ ト になる ムービ ークリ ッブは ネストした 状態で 
むすが りで きまず。 U 体 的な 例で いうと、 むから 化へ 動く 中: の ムービ ークリ 
ップ 「じ AR」 が あり， その 中の タイヤ も/、 ービー タリ ップ 「TIRE」 としてな 
がして あると しまず。 つまり， 中: の シンボルの 中に， タイヤの シンボルが 入 
っ ている 状 逆です (シンボルは 何 おじで も ネス ト でき まず)。 

中: の 動きを 则御 ずると きは， いままでと 阿が に ター ダッ トは 「/CAK」 と 
なります。 きらに I ドの タイヤ だけち 帥 御したい ときは， r/CAR/TIRE」 と 
ずれば， タイヤ だけを 则御 ずる ことが" r 能です。 ターゲットの 巧 おは， 附村 
憐进 を そのままぶ しまず こ タイ ヤのム ー ビ ークリ ッブ （ りから 中: のム ー ビ 
ー クリッブ （挑） を 制御 するとき には， し' CAK」 といった 相が パスぶ 现も 
"r 能です （フ アイ ル システムの バス 衣 化と 阿 じで ず)。 

ターゲットの 化ぶ は， がか パス だけでなく. 絶が パス もが 能で ず。 そのと 
き， フラッシュの ムービー （ステージ） を ルートと して とらえ， rjkshO」 か 
ら 始める パき ホを します, 

すべての ダー ゲマ ト は， かが パスと がが バスの どらら でもぶ おが 能な の 
で， ネ马 かりやず いぶ 法を 化る とよいで しょう。 

ム ービー クリップ 変数 

FLASH では 绝な などは 川. なされて いません。 叫が， ゲーム などを 作る 媒 
合! こは， スコアの カウントを 取 〇 たり， I'i 隐 のが 巧を お 憶したり するな ど， 
を妓 [こおだけ る ものが ピ 、がです。 そこた ムービー クリップを 變数 としてが 
川し まず。 

を 数 W の ムービ ークリ ップ のか! パ/は 鱗が です。 なの ムービー クリッブ 
を 作り， 1 フ レーム U に 「S の P」 アク ショ ンを 入れて おきまず。 

あとは， がな のか' 軒晚 yii まで フレームを 仲 ばす だけです。 サン ブルの ゲー 
ム では， ランチ ボックス を述絲 3 M 取り m なう と む 機が がる という 嫂邱 をし 
ていまず が* その 引叫 述絲で 化り す it なう という 嫌 かじ この ムービー クリップ 
绝紋が 化 われて います。 

この 媒介， 日 フレームの おさの ムービー クリッブを かり， 1 フレーム fi は 
[Stop〕* ム 3 フ レー ム [1 は 空 化 4 フレーム f  I は [門 ay  ], 瓦 6 フレーム li 
はがし 7 フレーム Hi こ 3 1【|| 述 おで 取りが 1 なった ときの 処圳 として， む 機を 
がらず という [Td[  Target] を 入れ ま した。 

ラ ンチ ボックスを ひとつ 取りが 1 なう と， この ムービー クリ ッブの フレーム 
を ひとつ 進める ようじし ました。 そして.  3 lun [の [Go  To, 次の フレーム] 
アクション がりげ ことき. '1 フレーム fn こ 人り， [Play] でム ービー クリッブが 
む が 川 巧: を 始め. かし 問を おいて*  7 フレーム m こ 炎 人した とき! こ. む 巧を 
がらすび 川 Tar が I] をぶ がしまず。 これで， 3[| リ述 おという 闷技 [をが 憶ず 
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図 14 

3 つの ム ービー クリッブ 
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る ことができまず。 

ムービー クリップを なは. む 燃の 巧り なの 記憶 や， スコアの カウント にも 
化 川して いまず 二 

サンプル ゲーム r ヘル ゾ ッ巧 98J 

今 M 「Tell  'r; げか H」 を 化った サンプル ゲームと して 「ヘルメ ッ腺 （とん） 
98」 を かりました （図 13)。 内が は， |--か(^>)みもでくるラン千ボックスをひ 
たずら 取り 销 ける という アクション ゲームで ず： 途中， レンチが あちて きて 
が おします。 うまく レン 千を かわして. ランチ ボックスを たくさん 般め まし 
ょう！ という ゲームです。 

では， 「Tel] Ta り; et」 に t: 麗を 町、、 て， この ゲームを が 巧し でい きまし 
ぶろ C 

Tell  Target  を 探す 

け川 Tar が tj は ムービー クリップうて あって， がめ て 脚 化ず る ことは， 说 
明した とおりで 中： そして， 「Tel]  Tar が。 が メインに 化 われて いる この ゲ 
—ム をが がする いちばんの 化 姐は， やはり. ムービー クリップを 採し リ けこ 
とでず。 そして， イベントが どこで 賠こ ると どういう 「Tel]  Tai •が t」 がけ 
われて V 、るの かよ く祕 察しましょう。 

もっとも 削-ザ. に それと 姐 かけられ るのは. スコア カウントと， ド [機 口) 化 数 
ぶ 小， 述絲で お化した と きの マイナス 蛛 です （固 14)。 

さらに， キャラクターが ランチ ボックスを 収る ときの 脚り ミ， レンチが 巧た 
ると きのぶ' r; にも 「Tell  Tar が t」 を 化って います。 

では， それらを ひとつず つ 解が していき ましょう。 

スコア カウント 

一 U 人' をそう です が， もっともが 純な 报ぶ でで きていまず。 まず， Q, 1 
から 9 ま での 数' ir: を 1 フレーム ごと じ 、もべ た シンボルを 作 :） まず: 妓ザは 同 
じ 牌け (こ贴 けします。 これは. が 袖な け/の 妓 'ドの ダラ フィック シンボルに 
なりまず。 次に 2 がの シンボルを 作りましょう。 先 ほどかった 1 がの シンポ 
ルを 袖! こ 2 つが-ベた 新しい シンボルを 化り ます。 

このと き， レイヤーは 圳 々じして ください。 •の 化の な ザの シンボルは, 
インスタンス ブロ パ テイで， [ビヘイビア： ダラ フィック， リ f 化 モード オプ 
シ ョン： ループ]! こな' ぶします。 そして， 卡の 化の シンボルは， [ビへ イビ 
ア： グラフィック， がか モード オプション： シングル フレーム] [こします。 

2 つの レイヤーの フ レームな を帅 ばして， i  •の 化の シ ン ボルの レイヤー だ 
け 11 フレーム りに キーフ レームを 入れます。 そして， この シンボルは イン 


図 15  3 巧の スコアの 巧 造 

FTell  Ta 巧が J を 巧 わな くても， FLASH の シン ボルを うまく 巧みを わせれば ホ れ ます 


スタ ンス プロパティ で [ビ ヘイ ビア ： ダラ フィック* が 牛 モー ドオプ ショ 
ン： シングル フレーム. A け 刀の フレーム：  2] に, なぶ; しまず。 

[ビヘイビア ： ダラ フィ プブ， jlf ホ モード オプション： ループ] とぃう, なぶ 
では， な' ドは ループ 尖 されます う;， [ドい I:. モード オブシ ョン： シン グルフ 
レーム] ではり ti •かの フレーム： フレーム ホが で お 也され た フレーム だけが 
お パ; されます： これを 利 川して， ‘の化 は ループで ずっとが j けせ*  I •のが; 
は. シングル フレームで. 10 フレーム ごとに*  0， し 2,  3 … -9 と增 えて 
ぃくように しました。 これで， HX) フレーム f! では. （00 から 始まって ぃる 
ため) が) のぶぶ じなり ますこ 

さらに. この シンボルを 人れ J •- にして: i がを 作りましょう。 作り方は 1") じ 
でも "のがは. 1 がの な ザの シンボルを [ビヘイビア； ダラ フィック， が 
化 モード オプション： シングル フレーム] で获ボ し， と ‘の 化の 巧 ザは， 
贴 まどの 2 もの シンボルを [ビヘイビア： ダラ フィック， が 化 モード オプシ 
ョン： ループ] でが I 巧して 使ぃまず。 

今!" I は 3 おの お 非までで OK でず ので， ここでが わりで ずうて， ‘1 齡 5 が f も 
M じように 入れ/- を 操り ぶせば， 作成で きます （図 15)。 迦 常の 敎 をを ひた 
ずら 化べ る 化 おを ちえれば， う、 なり 効が のよ ぃ 作成が よです ので， ぃろぃ 
ろと 胤 IJ が 利く と 思ぃます。 

スコアの シンボルは， ムー ビーが スター ト したと きじ [' [助が): 化で な ザが 力 
ウン ト アップして ぃっては W0 まずから， アクションが f|j レイヤーを かっ 
て. シンボル の 故み J の フレームに フ レー ム アクション 「 Slop 1 4* 人れ まず。 
なお， アクションが パ 1 ジル イヤー を 作る のは. あとでが おがし やず ぃためで ず C 

自 巧の 巧が 巧 示 

n 傑の 巧な 衣非 も， をえ ぶは スコア カウントと W じです。 1 フレー ムリに 
引ん 2 フレーム II じ 21 も 3 フ レー ム II に！ 叫の ぶたを 並べて， 1'1 機 力; 被る 
たびに， こ 0) ムービー クリップを i フレーム； 1 めれば よぃだ けです。 この か 
例では， 4 フレーム U 力て， ゲームオーバーの 弟け‘ が 尚ソ たと きです。 しかし， 
4 フ レーム [[で その 処巧 1 「ゲー ムオー パーの フ レームへ シ* 中 ンプ」 を させず 
に が k  ( のが >  だ けさ せて ぃまず。 

これは， ぶたが 〇リ いこ なった 瞬 問に， ぃきな I) ゲーム ホーパー のぶ ザが 川 
てく ると， ユー ザーがな にが 起こった のか 認诚 できなぃ ためで ず。 「微妙な 
h ■け」 をが ぐた めの フ レームが ある だけ— ご， ゲーム ホーバーの け 夕睡 がな くな 
るので ず. そしで， 6 ブレーム [1 で 本來の ゲームオーバーが 処 巧! 「。の imeoY 
ei" の ラベル ヘシ •ヤン プ」 を りって ぃまず。 ムービー クリッブから， ステ ー 
ジ にがして n'ell T; びが t」 をむ うため じ， ターゲット おは， 絶が バスで* ス 
テ ー ン* し flashOj を お してぃます。 

ぶたの 動き： ランチ ボックスを キヤ ッチ 

キ ぅ， ラク ター ジ) 動きは， ほとんどを ボタンで がって ぃまず。 マウス カー ソ 
ルを ん ふに J めかす と， ぶたが カブ カク贼 きながら， その XI おがを] 〇っ てぃる 
ようじ おえます。 これは， 「アップ」 じな にも 人って ぃなぃ ボタンを 化り， 
「オーバー」 じ カク カ ク胁 くぶた の ムービー クリ ッブを 入れ， それを 邮 がに 邸 
叫な くが. ベて ぃるから です： また， 化ろうと してぃる 動作の 絵を， ぶたの ボ 
タ ンの 「ダウン」 に 人れ てぃます。 

ぶ もてく る アイ テムと ぶたの 助! 作が I ぃ 1 じ （ラ ンチ ボック ス なら 化る， レン 
チなら ぶつかる のど ちらか） とぃう 点じ 化 I  I して 「あちて く る アイテムの アニ 
メー シ 3 ン シンボル」 と 「ぶたの ボタン シンボル」 を ひとつの シンボルに しま 
した {図 16)。 をの おお， 憐ぶ が粒理 され， 媒 もてく る T イ テム ¢0 パターン 
や バリエ ー ショ ンが削 f|U こぶ 加 でき るよう になり ました， 

まず， アイ テムが ぷ ちて くる アニメ ー ショ ンを ひとつの シンボル じし ま 
す。 み: に その シンボルと， ぶたの ボタン シンボルを， もう ひとつの シンボル 
と しで 作成し まず Ouncl し (imvnClip_OK): これを 肿邮! こがげ する だけで， 
アイテムが おちて く るが かとぶ たの ボタ ンが师 ぶで き ます。 

さら じこの がちて くる タイ ミン ダ じあ わせて， ぶたの ボタンが # された と 
きは. ランチ ボックスを 化る 蜘 化を させなくて はなり ません。 ランチ ボック 
スを 化る 動作は 別の シンボル 「1% だ irl  catd し OK」 と しで おりなします。 

また， これは 1 フ レー ム f! が' をの ムービー クリッブ にして おきまず。 ぶた 
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図 16 シンボルの 階 思 化 

シンボルは， 巧 あで も 巧 « 化して ひ 
とつの オブジェクト じ まとめる こと 
がで をます 図では 3 つの シンボルが 
ひとつの シンボルに 入つ でい るの が 
わかります （白 丸は 1 フ レー ム巨 がを 
白の シンボル） 


ボタ ンが邦 されれば， その ムービー クリ ップの 2 フレーム U を お/! けせて， 
ぶたが ラン ナ ボックスを 化って いるよう に扣 せまず。 それと 川 時 じ， 遞常の 
ボタンは がけ 必 おが あり まずので， 厂 pi だか 1 catch_()K」 の （2 フレーム I! 
の) が おを r 【川 4 かで 雌り つぶしで， ドの ボタ ンの 給が 兄えない ようじして 
いまず。 

このような 胁作 をす るた めじ， こ 則 シンボル のぶた ボタ ン のけ 化な/マウ 
ス ダウ ン] アクション {こは W ドの ような [  Tell  Tar が t」 が パ： HVC います。 

On  (Press) 

Begin  Teti  Target  :  cl 
Go  to  Next  Frame 
End  Tell  Target 

Begin  Tell  Target  :  ash  0/score 
Go  to  Next  Fume 
End  Te!l  Target 
Begin  Tell  Target  :  control 1 
Go  to  and  Stop 
End  Te!l  Target 

Begin  Tell  Target:  _flashO/nocatch 
Go  to  and  Stop 
End  Te!l  Target 
End  On 

ま} 「B ひ ginT  口  IIT  口 巧が j のをろ じ ホる のは r ター タットを j です 巧を 上* このよう じ 巧 班し ました 
が， ぉ廣のァプリケー シ3ンでのを示とは«なリます_、 


k がの 中で， ひとつ II の n'ellTar が U は， キャラクターの 尖ィ; を W り 
かえ， 2 つ II は、 スコアの カウントを ひとつ 進めて います。 また， 3 つ 11 は, 
ランチ ボックスを 化った かどう か 則 判が の フラグ I  J つ II は， 「:} 间述 おで 化 
股」 のフ ラダを クリアす るた めじ、 化 われで いまず。 

3 つ II の ムービ ークリ ッブ ic り ntroll」 は ラ ンナ ボック X を 化り が I なった 
かどう かを 判断す るな 削が ありまず。 「controll」 は， この ムー ビーク リッ 
プが始 まった ときに 初期化され.  2 ブレーム りを おしで いまず。 

そして， 後ろの フレームでは， さら (こ 次の フレーム 「3」 へ 遮む ようじ 
「TdlTarKel」 していまず。 「comroH  J の 3 フレーム II じは， がり 排 なった 
ときの 「マイナスが」 を ひと ソおか 1 ずるた めの rTel!  Tar が U が 巧! •め 込まれ 
ていまず。 

しかし， ランず ボックスを 化る と （ぶた ボタン 74 ザ ドされ ると)， rcoiitrollj 


の 1 フレーム II へ おる ように アク シヨ ンが妓 おされて いまず ので， 3 フレー 
ム[! の T クシ ヨンが 脚く ことはありません。 これで， 取りが！: なった かどう 力、 
のず りが をして いる わけで ず。 

4 つ I! の ムービー クリップは， おった ときの 姐即 ，としで， "マイナス 悼」 を 
北に M していまず。 ルールでは， 3  M 述絲で 取りが t なう と 「マイナス 巧』 が 3 
つに なって ぶたが 1 两械る こと! こなって いまず ので I  -巧 でも 化れば 「マイ 
ナス 踩， をが 期 状 逆 {1 フレーム 円） へ f 片 f 必がが ある わけです。 

さら じ， このぶ た ボタンでは， [Roll  Out  ロール アウト*  Drag  Out  K 
ラッグ アウト] も f， がりして いまず. 

On(Roll  Out, Drag  Out) 

Beain  Tell  Target  :  c1 
Go  to  and  Stop 
End  Tell  Target 
End  On 

ランチ ボックスを 収っ たが 後! こ， 々ー ソんを 移動させる と， rcl」 が お/ J; 
状您 のままず ぐに 引 化ず， さらに， はかの ボタンの r アップ」 が出视 しでし 
まうた め， ぶたが 2 1 叫り] 時に 讲れ てし まいまず； そのが 策と して， ボタン か 
ら カーソルう; 維れ るイ ベン トで 「cl」 を 1 フ レー ム IU こおし で， 衣 小を が i す 
ようにして いまず; 


，おた の 動き： レンチに 当たる 

ぶたが レンナに 、うたった とき ヴ) 化 態は， 1 フ レー ムりが 唯 n の ムービー ク 
リ ップ レ]」 として 川な して おきまず。 

ぶたが レンナに か! たると きのを け‘‘ は， マウス々 ー ソルが その シンボルの- h 
にもる すべての が媒 です。 つまり， [Pi で SS マ ウス ダウン， Re!ea が/マウス 
ア ッブ， Roll  Oil し ロール アウト， Drag  Out. ドラッグ アウト] の 4 つです。 
そのと きの Tell  Target は， 

(1) ぶたが レンチに 当たった 給に を更 （「rlj へ [Tell  Target]} 

に） 自 機を 1 個 戚らす （rjIashO 中 igj:ounterJ  へ!; Tell  Target]) 

(3) 「マイナス 精」 を クリア （「JIashO/nocatch」 へ [Tell  Target]) 

の 3 つで ず。 また， この シンボル でも， ぶたが レンナに 当たって いる 絵を 衣 
小し でい ると き （01 」 の 2 フレーム U をぶ お）! こ， マウス々 ー ソルを 動かず 
と. ぶたが 2 P りり 助す る おみが おこります ので， 巧〇1!  Out,  ロールアウト， 
nragOiU/ ドラ ッダ アウ ト] じよって， frl」 の 1 フレーム I i ヘレ i しでい ます。 

連 魚で 失 巧した ときの マイナス 巧 

この ムー ビー クリップむ 伽よ， が 姊な憐 ぶです。 段附 的に， がが 1 本， 2 
本.  3 本と 增 える ようじ フレームを 作り， 把 後の フレームで， む 傑が 減る よ 
うじ フレームに アクションを 机み 込みます。 ただし 3 本 II のがが なった と 
きは， ユーザー じ わかり やず いように ゲーム オー パー のとき と问じ 「微妙 
な Ifi]」 を 化る ようしました. 

同時 出現 アイテム がと rTell  Target] 

この ゲームでは， ランチ ボックスは 3 刪， レンナは 1 仙し か， I り] 時 じがち 
てきません。 それは， 「Tell  Targ が」 の ター y ット 抑よ •，なと いうが 脈と 関 
係して いまず。 たとえば， ランチ ボックスが がちて くる シンボルを， タイ ミ 
ン ダを ずらして 2 が! がの したと します。 ユーザーが ひとっ 1:1 の ランチ ボック 
スを 取ろうと， マウスを クリック すると， |り1 じ ターゲット おの 2 っ II の ラン 
チ ボックスの シンボル 的 じいる ぶたまで 获ボ されて しまいます。 これは， ひ 
とつ W  1 2011 の 「ランチ ボックス を 取る ぶた」 の ターゲット おが lii’I じで あ 
るた めじ 起こり ます。 

そこで， お 乂何彻 の ラ ンチ ボブ クスが 剛よ じあち てく る 卿 かを あらかじめ 


r 
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固 17 「グリッド」 と r 吸 荒」 

ダー ムの 巧が 巧を 上げる じ は 正 巧な 
目 己 ■がが 巧です：  2 つの ツールを 上 
手く 巧い ましよう グリ ッ ド 巧は ム 
- ビー プロパティ で M 巧で をます 
(メニュー 「巧 正  >  ムービ ーj) 


化ぶ して わき， その 数 だけ シンボルを 化 製し， ターゲット おを 楚 えて リ I なし 
なくて はなり ません。 このぶ たが ランず ボックスを 取る シンボルの 中では. 
[cl」 と 「controll」 が; 法、*； しまず。 ホン プルでは 3 つのが 甥を か!). それ ぞ 
れ  riuiich_do\vnClip_C)K2  J  r knich_dosvnClip_()K3j  k  がつ •けたう えで, 

そのな かで 使われて いる ムービ ークリ ッ ブのイ ン スタンスれ も. それぞれ 
「亡 2」 「coiUro じ」， fc^J  rcoiUrol3j とを がし ま した （T クシ ョ ン的タ ーゲッ 
卜 おも ぶれずに おおしまず)。 

ゲーム をな み 上げる 

「Tell  Tar だ eU を 苗 1 み -h げ るか 策と ゲームの 作成は ほ 刷が も 1 むで り われ 
ます。 その! 恥 もっとも 化な しなく— ごはいけ ない のは， ボ クン や ムービー ク 
リ ップの fli! が-です。 かしで もずれ ると そのが J きがぶ になって しまいます: 

ボタ ンを 降げ りなく 化べ たり， 1]|; 嘘な 化 W じ オブシ •ェク トを内 引けす ふとき 
は. 「ダリ ッ ド」 や 「吸ぶ」 をう まく 化い ましょう （図 1 7 ) 二 

また， ずけ nu の状應 でも. ムービー プレビューでは， uj ■おにな リて しまい 
ますが， ザ イド レイヤーに すると その レイヤーを -時 的に 咖作个 "n こずる こ 
とがで さます （図 18)0 レイヤーが 小); での 则作の チて ック などの テス H 巧に 
は 化 利な 機能です。 もちろん， シンボルの レイアウト I ホには 本 おの ボイドと 
しても が 川し ましょう。 


か _Mns 

一  Jl 

g  シー  >  ® 

i 

1 

; 

カレント 
ノーマル 
み ク 
泣す 

すべて さあ 示 
化 巧 わケ r る 
巧 巧 鹿す 

レイヤー さ# 入 
レイヤー 湖 I 隐 
づ口  J けん 


C  わ  l+Alt+CI  从 
み みか か CIbk 


モ- sa ンを仆 


図 18 

「ガイ ド」 で 

コメン ト アウト 
—時 的に レイヤー をな 
なじで をます。 コメン 
ト アウ ト 的に 巧 巧す る 
となが です 


た わせて， 敞排な 姐 巧!. をぶ 化しで いくかと いう こと でん まだ， ブロ ダラム 
を排 むと いう レベルには， ほどぶ いか もしれ ません。 

しかし そんな ドし ASH でけ ミら れた ゲーム! こは， が, なが 3 つ ありまず。 

(1)  データ サイス‘ が 小さく， ストりーミン グゲ できる 

(2)  拉大 縮小 自由な アンチ エイリアス 表示の グラフィック 

(3)  (Shockwave  Director じ 比べて) 授い プラグ イ ンで 動作 

な どです。 

ここで， ドし ASH でが 雑な, が): や， 閱なみ 他えない などの 点う; 乂 になる と 
いうか ま， お vaSci'i がと 留 L み 介 わせて 化う というす 段 も ありまず W 靴¬ 
げ ，こさんの  [>v が cript 力、 ら始 みる ブロ ダラ ミ ンダ策 2 1。1 を舊夕 じして くだ 
さい)。 

ドし AS!I では 巧 r; な ブロ ダラム 閲; 啡を JavaS がが でむい， FLASH はぶ 
パ; が J りの エンジンと してみ りり ずる ことで， さらに 輿ない ゲーム 则 作が I げ能 
になる ことで しよう。 ム y をです が. ドし AS1I の ゲーム かりじ 役、‘/- ちそうな 
UK しを がかして おきまず。 

FLASH の ページ 
- TOGORU  Company 

<  http ://wvvw,toaoru, com/  > 

*  MORI'S  Short  Game  Gallery 

<  http://www.kh. rim.orjpr ymori/  > 


ゲームを 巧 進す る 

この ゲームの 姑 本は， なるべく が j •がな 悄 ぶで ゲームを か 化する ことで し 
た。 がり。 を簡り U こする ことで， ゲームみ' がの 《お* 期怡 がが] •が. にで きる か 
ら です。 

T イ テムの なは， レイヤーを 増やす ことで fspiu こできます:； また， アイ テ 
ム出瑞 パターン 中 1 ステー ジの お さは， ブレームを 峭 やすこと でが 応 "J 能と 
なって いまず。 

レイヤーは， 「 down 1 J  r  dovn。」 「ル)、、' が」 が， ランチ ボック X が) り， do 
wjH を レンチ I がりに 攸川 しでい まず。 をして， 通常の ぶたの ぶ パ; は ■ 
「 がぉ J) 川 S  J です / •っ ていまず。 

ゲームの 逝む は. タイム ラインを そのまま 利 f|j しでい ます:: おか 70<) フレ 
ーム も!. 吸し かが! って いま せ/しが， もっとた くす る ことで ゲ ー ムの 1 ズ テージ 
の I 刷 川を おくで き まずし， レンナの レイヤーの キーフ レームを 移動 させて， 
レ ン チリ I 化の パ ターンを 期 化ず る こと も 1，1 能で ず。 

また， おもてく る レン ホの 数を が) すと きは， がり] の レイヤーを 增 ，なして. 
ムービー クリ ププ もが 川に が f やせば 簡が .じで きる でしょう: 

ぜひ， 藝 かこして がしい ゲーム をかリ てみ て くだきい： 

巧 後に 

FLASH で ゲームを かると いっても， がは いかに n>H  Tar が U を 如み 


善 者 (巧 藤の り ゆを) の ページ 

<  http://www.3oclock.com/  > 

ま； FUVSH 化 巧 巧と サン ブル デー タ じついて 

Macromedia  FLASH3 巧 お 化と サンプル ファイルが 本な 巧 g の CD-ROM じが 巧され ています 
巧みを 巧った 方は， せひ インス トー ルして ち 巧に 巧な してみ て  <  たさい 

な 括 サン ブルの フ ォルダに 収められ ている フ Y イ ルと 本 記' お の 内が は说 
ドの ようじ 述的 f しでい まず。 

Tell  Target  基礎 
お 本： samplefla 

财 fjl : 細11])1じ+1，む1 
财リ 2  :  sam])l けえ fla 
财 (け ： sample+3.fla 

サン フルダー ム r ヘルメ ッ豚 9 引 
hclrnctoii98.fla 


*) 化 巧 子が FLA のフ •グイ ルが FLASH めソー スフ アイ ルです  $WF は ブラ クインの インス トール 
されて いる ブう ウサ や， FLASH プレイヤーなどで 巧 生で さる 如 ockwave  Fla かフ y イル です 

ま） サン ブル テー ツ のぞけ A じついて 

今回の « 化に 巧 用した サンプル デー タ， ム ービー などの 巧 か ホは， YOU 氏 I および 巧な のり ゆ 
をを じ贿 がします フ り一巧 村ではありません ので ごまを ください 
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JavaScri がから 始める プロ グラミ ング  第 2 回 

Macromedia  FLASH の 制御 

を 琼一洁 戶 uruhata  Kazuhiro 

居 巧で 夕 彩な アニメーションで 巧 的 Web ぺージ の 世 巧に 新風を 吹き込ん だのが Macromedia  FLASH で 
す。 ここでは FLASH の デー タを JavaScript から 制が する 方法と， そ ゆぶ に F し ASH 側から JavaScript 
を 呼び出す ち 巧の 両方を 巧て いきまし よ ラ。 


Macromedia  FLASH 

兮 !【，1 は Web での アニメ ー シヨ ンで 多く み 川 f されて いる： Macromedia  FL 
ASI[  (FLASH ムービー） をを り 御し まず：. Macromedia  FLASH む 体 じつい 
ては 多くの パ 隨が出 M つてい ますので， ここでは 化い ぶは: お 明し ません (プ 
ログ ラミングが ド_ 化で ずから）。 また， 今 y- でが 躁のり ゆきさん が： Uacro 
media ドし ASH で ゲームを がると いう おおを パいて いまず ので、 そちら も 
参を にしで ください。 

さて Mamnrtedii!  FLASH  i：  JavaScript  を 苗 L みた わせる と •\Iact-omcdia 
FLASH ザ. 化では' 尖 化が 雜し いこと が" J ■能と なり ます。 的に \Iacroineciia 
ドし \SH では々 ィン ドウの 则抑や レイヤーの 训御 （DymmiicHTN! し 制御) な 
どを むう ことができません。 お 本め じ アニメ ー シヨ ンじが 化して いるので, 
細かい が 1 抑は できない のでず， そこで XIacroniedm  FLASH にはし ivc じ (ぶ 
riect 傑 能が f り Jll されで いまず； まずは， この Liv 此 onncct 巧 能から i 满 明し 
ましよう。 

LiveConnect  とは？ 

LiveCtmm、" は， JaY;*Scri が がプ ラ ダイ ン などとの やり 取 0 を が う 巧 能 
をい います、 ブラ グイ ン によって は JavaScript からのが やな 令を なけ 取る 
だけでなく  Java、S じ ri がに 倘を 娘ず ことができる もの も あり ます。 巧な なが 
らず ベで 叫 プラグ イン にし iv で じ (H 川 e" 機能が が 化されて いる わけでは なく， 

- がの ものに I おられて います 馈 1 を 照)。 

また， し iveCoiinecl  は扣 Escape  X; が ig;iu)r  じり mnumicau)]* (化 降， 
Netscape) では  ver，:U)WL  で侦 川で きまず。 Iiuerncl  Explorer  (JiH  K  110 
の踢 竹は ActiveX じ onti-d になります うて， I じ 3 た I  h で 化 M 川 能で ず。 今 |n[ 
则御 ずる \lacromedia  FLASH は N' パ scape ふ 化: Ul k であれば 使 W が 能 
という ことになります (ただし I  Mac 版の n;  :i  .1 は 隙く）。 

I! •こ: 3  ‘1 の瑞 た*  *部 のな 令は JavaScript だけでなく  VliScript を必 おと 
します。 これ じついて は コラムに パいて わき ま した。 

Macromedia  FLASH は バー シ 'ヨ ン 去 从 K でし [、 でし' omw けが f がりで きま 
す。 バージョン 2 と 3 ではが r •傑 俺が がな り. バー シ 'ョン 3 では いくつかの 
か 令が 追加され ています. Macromedia  FLASH  2  :i で 化 JIJ できる メソッ 
ド プロパティを 表 2! こ/ j; しまず 

JavaScript での 記述 方 ま 


JavaScri がから ド LASH ムービーを をり 抑ず るには， あらかじめ UT*\IL の 
タ ダ じよ りおが j •をつ けて おく お、 がが あ 0 ます。 Netscape の 城 介は く  EMB 


KAcroM^la  F 王"!] む 3 

D 主け ccor.  6 〜 7 

LtMAudt  旦 
LW* 川づ +0 
LW •化 

rwem  HIDI  PLWS  (HIDPUW  for  巧  v*r し OOUUvBComi •なで g ない) 
■アブ レット 


図 1 FLASH で アニメを イ乍 巧す る 


〇 

Oh 

bh! 

bh!X 

図 2 アニメ バター ン 


E0  >  タ ダの XA\n; オブシ 3 ン， IK の墙 介は <  OB"; じ' £、 > タ ダの NANIK 
オプションで おがを つけます。 お I 村を つけて おけば Ja、’ ぶが がで 训御 する 
こ とが" f 能に なり まずが Netscape  >  II; では ドし ASH ムービーの が 化する 
ホ ブジェク トの附 W がが なって いまず。 そのため ブラウザを が 训 して 妈哪を 
がり かけなければ なり ません。 

JL# 的には 胤 ドの よう！ こなり まず。 ドし ASH ムー ビーの おがは 〇げドし\ 別] 
としまず。 

•  Netscape の 場 台 
documentp'myFLASH"] 

- I 巨の 場合 

window["  my  FLASH"] 

Xe じむり 化、 は ドキ ユメ ン ト ホブシ '王 クトの ドに あるの じがし 化こ は ウインド 
ウオ ブジェク トの ドに あります。 の 师| 糾に すると 从ド のように なり ます。 
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// ブラウ サチ エック 

が 0 て， ap が am。 . charAt 【0)  ■■  — N"； 

lN3&&n な vigatO£,uBefAg3nt,lndex0£  ("Mac" )  >wt0; 

KAC •れ； Ls  か 

if  (H5)  myTlashKovleidocument パ Ise  loyFlaBhHovieiwLndow ょ 

// レ Lv が onn 々なじよ るが 巧 
//Flash  ver2 で 巧 巧で きる もの 


^  ' 圓 圓  ^m, ， 圓  圓  圓  圓  ■', 圓  圓  : .b  ^m- 圓 圓  圓  圓 .^b  ^  圓  圓  圓  圓 -^m  ^m. 圓 圓 ■ 

function  Flay  ()  { 

■  〇  ^  Hi  圓 圓  ， 圓  Bi  ^  圓 圓 •h  圓'  ^  圓 ■  hi  ■. 圓 ■  —  la.  ^  — — — — — 警  *  —  —  ■ — — . — — —  >  >  ，，，琴  Bi  >  圓  ^  Hi 圓 ，圓， Bi  Hi  圓 .圓  h  圓 圓 ， — — 圓. — — — ， — — 圓  m  Hi 

1£  C IHAC)  myFlABhMOviafflash^imflliPlayG  ;  } 

バ巧生 

function  StopPlay  {) ( 

if  C  EHAC)  myFlaehMovi 田 [fl 田' BhHAmfl  )  .  StopPlAy  {)  j  ) 

パが 止 

function  1 母 Playing  ()  { 

if  (iMAc)  alert  (myFlaeh Hovl e ( flasbl^ame ]  .lop ユ aying  ())  i  > 

"巧を 巧 巧を おす 

function  Got が rftuie  (n)  { 

if  (  1 IKAC) ■か yFlsehMovie  [な A  白  hNome] .か tOFf  A  巧 C  (A)  J  } 

バ巧ぞ した フレームへ 

function  Cu け one な 0  [ 

it  (i  WAc)  Alert  【ffiyFlAQbKovie  [打 achNW6]  .Curront Frame  0)  ；  } 

// 現な のフ レー ム 巧を あす 

function  Total  Frames  ()  { 

生. £  ( !  mac)  alert  (myPlaahMovie  [帖 QhHanie]  ■ホ oCalPrwneB  ()}  j  } 

// 持フ レー ム なをを す 

f unct ion  Rewind  ()  { 

tf  ( jMAC)  myPlash Movlo (flashKatne]  .Rewind 【） ;  } 

// 巧を 巧し 

function  SetZoomRect  Cxi ,yl, xS, y2) ( 

if  tiMAC)  iftyFla か Hovie[fla®hNwn6  3  .set 占 00 地け な が， y2)  !  > 

// 巧を エりァ をな 大巧 示 

function  Zoom  (per)'  { 

if  ( i  MAC )  any  Fla  か  Kovie  [flaehHotne]  Joo 田 （per)  t  > 

// ズーム 

Cvmctio 打  Pan 【x,y, か Me)  { 

if  (iHAC)  myTlashKovLe CnashMam。） ■  Pan  (もん  zoom}  ,  } 

バ "■ン 

function  Percent LOiSded  0  { 

if  ( 1  mac)  alert  {myPlaahHovle[fUishH&ine].PefcentLoade3()}f  ). 

// はみ 达み牢 

function  Back  () ( 

it  (IHAC) 皿 y^FlashMovio  EflaotkKainel . Back  ()  j  ) 

//I コマ 泛す 

function  Forward  ()  { 

if  (  !  K^c)  myFlABhMOvio  I 巧 ABhHaPfiJ ， Forward  f)  i  > 

//I コマ 度め る 

function  む ajnftLoaded  (打） C 

if  { 1 KAC)  化 （ホが laBhKovle  [flashMams  ]  .  Frame  Loaded  (li})  s  > 

// 巧を フ レー ム まで a み 込まれた か？ 

function  PlaahVatflion  (n)  t 

if  { S  KAC)  alert  (血 yPlaahKov'ie  [fl6 白 hNViiae J  .  F1& 占 hv’araion  【})  j  > 

// バージョンを 足す 

//Plaeh  ver3 A (曲で 1 馆 帝で をる もの 
function  Wft 加 ovie  (Lnsjae, 肺 L) [ 

if  (IMAC) 田が l4 化 Kovie (n&ahN 細 6l ,LoadHovi々  (LnAme, url)  ；  } 

// ム ービー はみ おみ 

function  TCoto Frame  (Tname^n)  { 

if  (tHAC)  nyPlashKovle CfLast 曲 am 田}  .T か to む ame  (Tname^n}  ；  } 

function  TGotoLabel  (Tnane, Label) ( 

バ TaLJLT* けが 巧を フ レー ムへ 

if  (iHAC)  my  Plash  Movie  (flashKamc)  .TOotoIiiihel  (Tname,  Label) i  } 

バ Te llT がな が 巧を ラベルへ 

function  TCu でで eotF で aiae  CTnanw) ( 

if  (iKAc)  jayFlMhKovietflaahNameKTCufrcntFr'amA  (to かか）；  > 

//Tel LTarget の 現 巧の フ レー ムを 巧す 

function  TCurrentLabHal  (Tnam^)  { 

if  (iMAC)  my FlashKov ia £nasbl1aine]  .TCurrent Label  {Tname)  s  } 

//Tel  iTarget の 現を の ラ ベルを 思す 

function  TPlay  (Tname ) ( 

if  {  I'KAC).  myFlashMovie  ['fla 占 hHAETLfl']  *TPlay  ^Tnatne)  j  ) 

バ巧ぞ レた で ell で arc が を 巧 生す る 

function  TStopP'i が (Tnarae)  C 

1£  (iHAC)  nyFlaehHOvie  IflashNanxe]  .TStopFlay  (Tnaroe)  t  } 

/7 指を した TollTarget の 再生 详止 

//Explo.rer 專巧 (ActiveX  Control) 
function  Stop  IE  ()  { 

if  ( j  姑 C) 皿 yPlwhMovie  [帖占 hKma々] ， Stop  0  ;  > 

い W 止 {Explorer) 

fun な Ion  Total 化 dmes— ェ E  ()  { 

if  C 1  HA.C)  >lerc  {my  Flash  Movie  CflaehNAin 巧] ■で oto 主  fr 細 ea)  j  > 

いな フ レー ム 巧を 巧す 

function  Rea か State 一 IE  {)  { 

if  { !MAC)  alert  {myFlaehHovle fflostiHaiae]  *Re々dy3t&te) ス  ) 

//tt み 边み巧 巧を 兹す 

function  FraraeNtun^IE  () ( 

if  (IHAC)  al«rt  (myPlashMovlo [打. aahNd 皿 e] ， Fr 仙 wHwO  j  } 

function  Play— IE  り ( 

// 現を の ムービー フレーム 巧を 返す 
if  (1MAC)  Alert  (myFlaehHovie [OaahHame]  ■ 'Play)  j  ) 

function  Quali け'' IB  {) ( 

// 班を の ムービーの 巧 まが 巧を 返す 

if  { ( KAC)  Alert  (田 yFlAahHovie  tOashKom。}  ■か lallty)  f  } 

function  れ aleKo か e_XB  () 【 

バ现 ホの ムービ ーの品 W モ あす 

if  (iHAC)  alert  (myFlaahMovie  [flashHome)  .Scal^Modd)  j  ) 

"巧大 掠 かされて いるかを 装す 

function  AilgnMode^IE  0 【 

If  ( ! HAC)  alert  {myFlash Movie tfluahName]  .AlignMode) ;  > 

"巧 巧え 巧 巧を おす 

function  BACkg が uiidcolo し IE  {) ( 

if  ( 1  HAc)  Alert  [TftyFl&shKovietCiiBhifameliiBackgicoundColor) ；  > 

"议 量を を あす 

function  1100 p_lE  ()  { 

if  ( !  KAC)  al 占な 【rayFjlAahMovie  [ftashHame)  *  Loop) ;  ) 

// 视 をの ムー ビーの ループ 找 泣を おす 

function  Kovi 占 _エ已 () { 

if  ( 1  mac)  alerc  (i&yflaahMovieWashNajnel-Movic)；  ) 

// 现 ..をの ムー ビーの URL を 返す 

•  ■■■■■■  ■  ■■■  —  —  —  —  一  —  一  圓 ■  ■■■■■■■■■■  ■  ■■■■■■■  —  ■■■'■  ■■■  ■  ■  ■誦 ■,  ■  ■  —  ■  ■■■■■■■ 

Netscape の 場合 

Window 

1 

- IE の 場 含 

Window 

1 

1 

document 

1 

1 

FLASH  ムービ ー 

1 

FLASH  ム™  ビー 

姑 ||| FLASH ムービーを 则抑 ずるた めじ 加 IS むり) C と IE の プロ ダラムを 
が 々じ) り. なず るのは! f け‘ 判です。 そこで 制 抑ず るが f じ ブラウザを 判 圳 しお お 
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ま 2( メ ソッ ド/プロ/ 


-携} 


巧を 

FLASH  Version 

Netscape 

Explorer 

巧宜 

円 日 パ） 

を 

〇 

〇 

アニター シヨ ン巧 巧を する 

StopPlay( ) 

2 

〇 

〇 

ア ニブー シヨ ンの巧 巧 巧» 止す る 

Stop{ ) 

を 

X 

〇 

7 ニメー シヨ ンの 巧を 巧!* 止す る 

lsPl8ying( ) 

旦 

〇 

〇 

巧を 中 かど ラ かを 旧す 

GotoFrame  (フ レー ム fi 号） 

2 

〇 

〇 

巧巧フ レームに y ャン フ する 

CurrentFram0( ) 

己 

〇 

0 

巧を 巧 至 やの フ レー ムを 追す 

TotalFramesC ) 

2 

〇 

X 

巧 フレーム 巧を 巧す 

TotalFrames 

2 

〇 

巧 フレ^ — ム巧ぞ 巧す 

RewindC ) 

2 

〇 

〇 

巧巧フ レー ムに ジャンプ する 

S が 之 00 mAe な庙 ，上， お， 下） 

2 

〇 

〇 

巧を エ IJ ア をが 大 して » 示す る 

之 oom リ t— セント） 

2 

〇 

〇 

巧 巧 バー セン ト であ 大巧 /J 巧を する 

Pan け 座 »ゾ お «! モー ド） 

2 

〇 

〇 

ムービ ーぞ パンす る 

0= ピクセル 


1= クイン ドウ 


PercentLoadedC ) 

2 

〇 

〇 

ム —ビ— めなみ 込まれた/ (— セン テ— ジを 巧す。 100 で 巧を に 化み 这 まれた ことを 示ず 

Back( ) 

さ 

〇 

〇 

1 フ レー ム ちす 

ForwardC ) 

2 

〇 

〇 

1 フ レー ムぶ める 

Fra  ms  Loaded  (7 レー ム 岳ち） 

2 

〇 

0 

指を 宙 号の フ レー ム まで 技み 这 まれた かど ラ か 巧す* 历み这 まれて いる 場 台は か ue モ おず 

FI  ash  Vers  ion  ( ) 

a 

〇 

0 

FI 日 か ブラ ブインの パー ジ 3 ン巧 あす 

FSCommandO 

を 

〇 

〇 

FI が h か! 5  J 刖 ぶ び ipt へ デー タ巧 巧す 

UiadMovM  レイヤ— ち  1  URL) 

3 

0 

0 

FLASH ムー ビーぞ 巧み 应む 

TGotoF 巧 me けーダットち， フ レー ム番 ち） 

3 

〇 

〇 

夕 ーゲッ ト のムー ビーク リップを 巧 お フレームに 巧 » する 

TGo 化 L かがけープットち. ラベルる） 

3 

〇 

〇 

夕 ーダッ トのム ービー クリッブ 巧 巧を ラペルに 接 ii する 

TCurrentFrame (夕 ーゲジ ト を） 

3 

0 

0 

夕 ープッ ト のムー ビーク リップ の 現 巧の フレーム 置ち S 及す 

TCur 怕 ntLsbeK 夕 ■ヴッ ト ち） 

3 

0 

0 

夕 ーゲジ トのム ービー クリッブの a だの ラベルを を 返す 

Tplay (夕 ープジ ト な） 

3 

〇 

〇 

夕 ーゲッ トの ムービ ーク U ッブ 巧 巧を する 

TStopPlay (夕 ーゲッ ト ち） 

3 

〇 

〇 

夕 ーゲッ トのム ービー クリッブの 巧を 巧 ff 止す る 

R 如か State 

3 

X 

〇 

历み该 みが 巧を 巧す 

0= 巧み 込み 中 


1= 棚 巧 化されて いない 

2= 历 み 边拥了 

3= 材巧巧 柏 


たち 了 


FrameNum 

3 

X 

o 

巧を のムー ビーフ レーム。 なみ 化し， 拉适吼 巧 

Play 

3 

K 

O 

巧 在の 巧 生が 巧。 田み 出し， ほを 巧が 

Quality 

3 

X 

O 

ムー ビーの 远 «。 抗み 化し， 拉定巧 化 

0=S 

1 =B 

た 曰 n 

Scale  Mods 

3 

X 

o 

巧 大巧 リ が抵。 田み 出し， 巧を 巧晚 

0= ず ベて 巧 示 

1 =權 巧を ウイン ドウ サイズに あわだる 

2= ウインドウ サイスに 巧ね だる 

Ali 抑 Mod 日 

3 

X 

o 

朽 巧え 指を。 W み 出し おを 巧！ 巧 

Left=+1 

用 g れ仁 +S 

Top= 牛 4 

Sottom=+8 

扫 sck  が oundCobr 

3 

X 

o 

W)i 运。 はみ 化し. 巧を 巧 化 

Loop 

3 

X 

o 

J レ— ブ找 巧。 巧み 化し， 防を 巧が 

Movie 

3 

X 

o 

ムービー UR し 历 みあし 1 おを 吼吃 

On  Progress 

3 

X 

o 

データ ダウン □— ド车 がな (ヒ したと をに 巧 生す る イベント 

OnReady  Sta  お  Change 

3 

X 

o 

R のか State びな (b したと をに 巧を ずる イベント 

図 3 実 巧す ると こんな 想 じ 


ずる オブ ジ王ク トを 故ぶ します。 

まず， な ドの ようじして Netscape  Navi だ ator かどう か 判別し まず。 

NS  -  navigator,appNamexharAt{0)  ==  "N"; 

Netscape 製ん であれば を 数 NS はけ ue! こなり まず。 あとは if 义を化 っで 
Netscape なら document ホ ブジェク ト， IE ならば window オプジ 王 クトを 
myFlashMovie に 人れ ます。 

if {NS)myFlashMovie  =  document;  else  myFlashMovie  = 
window; 

このよう じ ずれば， Netscape.  IE の 杉: 別な く  M じ 命令で Flash ム ービー 
を则 御で きます。 な ドの 例では Play  () コマンドを Flash ムービー にぶって 
います。 Flash ムービーの お前は myFLASH としで います。 
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myFlashMovie["myFLASH，lP!ay( ) 


U  スト 2  Sampiel  .html 


リスト 3  version.html 


<ueAO> 

け ITL わ サン ブル!  < /TITLE  > 

<SCItJPt  Laii が & が かが Cfipt— 自 ftC-’fla か •  j •■パ/ SCRI 打 > 
< SCRIPT  Langu 巧 か' •化 V が cript*> 

< ! -- 

U  FLASH ムービ ーの名 巧を 技を する 
flAshHsM  ■  •logo’f 
i  f  - -  > 

"SCBIPT> 

"HEAD, 

<妨 机  bgColor«''IBPflfPP*> 

<c&m 互 わ 

い サンプル 1 "H い 


<BR> 

< OBJECT  CLASS の* ■ClaiehDUCDfi な- A£ 化- llcf- が 巧 巧の 000 ■ 

CODSBKSB^'http!  / /act  tve  .eacronedla.  con/flash/caba/flvf  la^h . け  bf  v  がが の,） ,  0,0,0, 
WIDTH ••巧が  «EI 脚 T"，W  HA 地 ■■1〇9〇|* 

け ARAM  HAHI»*MsSvU*  VUUB-'Logs. 9v£'*> 

<PAItAM  HAKE ■•巧!* U け ■  V れ阳 ■•btg 丘*  > 

け ARAX  NMII-*Loop*  VALUE* 'true' > 

けの AH  HAI 任 ■，がが' 叫 UJE ■■じ なが> 

< EMBED  SRC«*lw*B¥f  HAKB»*logo*  HI 的 H ■■巧 0"  H£lOKT-'S0*  LOOP-"tni«* 

WAU  む ■•bi  が ■  3WLI VBCOHNECT- ' t  ru  e  '  > 

< /OBJECT > 

け R> 

cBR> 


<F0RM  HAKE  ■•ny FORM ■> 

<INPt3T の f 化 •■か tto が SUE--P  V 化 U 且 ■■巧  を* が iCli な] C ••れ か {)  •> 

<IN?UT  mE.-bytton' がが ■，い  V 化の ■■巧  it*  如 Clide ■■な 〇 が Uy  り 占わ 

(INPUT  TYPE-'button^  SIZE ■"い  VAL 口 B ■•パー シ 3 ン*  〇 田 CU か ■•FlMhVe け iOn  ひ ■"占わ 

<Kft> 


I か 帅 ly け わ 
<INPTrT  mE»'button- 
<INPUT  TTP む •button" 
づがの  TYPE- -but ton" 
(INPUT  TYPE«*tniCton- 
"FORM> 

りび 怖 H わ 


SI 正む •い V 化 口む •巧み 这ろ找 8-  〇が11 な ■■Bm かな At 田 _IE り ■> 
SUE ••い  VALU む-忌  ，•  oaCli な ••OuUl け _IE  0  -><BR> 

SIZE ■•い  VALUE-  •S 傲 か  onCli か ■•&ac か roundC ゥ 1〇 し IB  0  ■卜 
SIM ■■い  V 化 UE ■•ム ービ ー〇化， onClick-'HOVie  IE  〇  ■バ B む 


リ泌 D わ 

"HTML* 


<umxi> 

<HEJLD> 

巧 巧 化 Mhec け 1 u が IK /TIT  L わ 
ocrlpc  1  - '  JavaScript '  > 

<  1 -- 

//  FLASH プラグ イン パー ジ 3 ンを 色し ます 
//  FMSH プラグ イン ダ ホる*! をは バージ ヨンを おします 
" プラグ インが をい II る ロゼ □を 去し まず 

function  eh がけ IflBhPlugln  (  } 

f 

V 化  pluffH&jM  ■  •  application /x*Bhoc)cwave-IIafth'j7 /  FUiSH の K£ 旧  Type 
var  v#r  ■0； 

V4r  ii 
var  pH  JUBA  j 
var  pt り 
v" がか 

if  (。占" g が or.ainwTy 巧 s  な 

日 か 1 が tOr,BiHType6[plugHaae] 占 4 

DAvigator  ^BlsQType*  tplugifdaQ^  jtiataMPlugi 田） 

( 

for  (iaCf  1  <iiAvigatq r . pluglni . 1  < o^cb ；  i 牛*} 

{ 

が B  n が tgacor，pluglM[jL]，d«scrlpttoaj 
ptr  • が 化 Be*iiidexOf  (■PlaBh^) ； 
ptr3  - が 7 姐 e,iMe が £ 【■FlMhPix，}  i 

If  ((ptr  >m  o)  w  (ptr2  <  O))  ver  -  aval  (pMw . s^Btring  (ptr+«,ptr+9))  t 

) 

} 

return  vots 

} 


t  i ，’ >• 

f  "cript> 

<BODTf  bgCoior--iffrF£f> 

例 肝 E わ 

<H2>-c?OHT  COLORi'r が， がいれ プ ラヴ インめ バージ ヨンを 馴 ベを （/ の tity り H わ 

<の わ C> 

<IHm  TYPE-'bytton-  VhL 口 R ■—ブ ラヴ イン 子 エック ■  onCli か ■•alert  (checkFlaehFlugin  ()) ，> 
</FORK> 


</CEMTER> 

</BODY> 

</HTHL> 


FScommana.fla 


囚呂 


炯 W 网 


レイ ザ 


基 シ-シ 


ド 


全 


r  1  112.0  fps 


Open  Window 


み 


イ ン スタ ンスプ D パ 9 


□ 

口 


^  〔A ラーが >*  f ア クシ 3 ン J テン ブレ 

kJ 


GoTo 
の 巧 

Stop 


Toggle  High  Quality 
Slop  AH  $0" かれ 

Gat  UPL 

Load  howls 

帅 M。 Hovie 

Ten  Target 

け  Fromt  is  け MM 


図 4 ボタンを 作 ホし 配窗 する 

このよう じ ずれば 制御ず るスク リ ブト も佈 がに 目 d 述 ずる ことができ まず。 
さ ら! こ， もう ひとに 尖 して 剌御 川の JavaScript ファ イ ルを 1 侧 じ まとめ 
て おき* 夕い; WavaS び i が ファイルと してげ び 出す ようじして おく と 化 利で 
す。 外 靴 JavaScript フ ァイ ルは， 

ファ イ ルを の 末尾が， js でな ければ なら なぃ (掘 張子. js) 

純 巧に JavaScript プ ログ ラムの み 


3  7 ン  K : 


弓! H 


ft  T ンた ル I 


、ルブ 


図 5 ポップアップ メニユ 
一から FS  Command を 選 
巧す る 


イ 、，ス ク  V7 ブ 。バタ' ：、、、-、- 、-^^\；、、-れ、-、、、>>>む、、、、、，-<；1、、、节>€^ザ〇<^。乂化、けぃ、六:'-'-， 


ゎラーめ累] ァゥシ3ン I テンブレ- 卜 I 


□K 


id; 顯山 に' 


加 【R が MS，} 

E  円 d  On 


I — I 


3 クン ド： 


Op  机  win 


"化 


fit  け// 

WWW  ShlOJtft  1%¢  Jp/ 
〜0WM が'/ 


L 午* ン 


〜ルプ 


図 6 コマンド， 引が のと ころに JavaScript (こ 渡す 値を 入れる 


という 制すが あり ます。 今 [||| 化けげ る 外が JavaS ぴ ipl を リスト 1 にみ しま 
ず。 お 化 限必 •担な 巧 お您 なは flashName で， ここに <  EMBEO  >く  OB 
JECT  > タ グで つけた FLASH ムー ビーお を 化 入 して お きます。 

FLASH ムー ビー をが 御す る 

が備が 乾った ところで F し ASH ムービーを 制御して みます。 く OBJI •: CT > 


<  KMBEI)  > タ グの バラ メータ 柄ぶ はがが なので Macromedia  F し ASH じ 
W がして くる Aftershock を 化って イ乍 化する のがよ いでし ょう。 化な, なと し 
ては  <  OBJECT  >  く  EMBED  > タ グの NAME オブ ショ ンで つける お前で 
す。 この お前が し iveConne むで 则御 する 踢たの お前に なり ます。 

あとは が. 純に F し ASH ムービーを 制御す る メソッ ドを 呼び出ず だけで ず。 
表 2 じある ように FLASH プラグ イ ンの バージョン， ブラウザ により 使 川で 
きる メソッ ド/プロパティ がが なり ま すので 使う がに 蛇認 しましょう。 《く 
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LEVEL  1 


Ie2.html 


<HTM  い 

<  HEAD  > 

<TrrLE> サン ブル 2 り TITLE> 

<SCRIPT  Language! ■JavaS 己]: Ipf  ShC*— flash* ja  — ></SCRIPT> 

け CRI 时 La 凸 ががか— jftvd’Scri が ■> 

<  i  - - 

U ここが FS む) OTaand をを 巧す る 巧 ホ 
function  Csc .'DoF 占 Cosmiaad  (cmd, theUA し] 

( 

neWln  ■  window- o が n  (CheUBt,  "Swi な" , -widthcSaO,  height* 240，}  i 

) 

/ / 

り SCRIPT* 

</HEAD> 

<BO 防 f  bgColor ■■化 FefFF>> 

<CE 肌 ER> 

けい サン ブルむ けい 
< 占 R> 

< OBJECT  CLA5SlD>*clBid:I>27CDBeE-A£6D-llCf>SeBB-444SS 354000 0^ 

CODEBASE"ht 巧： //active， 凶 ictOM^lflucon/ 円  ash/caba/fiWlMh.c  かわ々 け  ion^3, 0*  0, 0  — 
WIDTH* *^290-  HEIGHT--30-  HAME»"foc-> 

け XKAK  HAKE-"KOVi が  VALUE-' ffiCced.  ft wf*> 

け ARAK  HAKE*— の ality"  VALVE*"high-> 

<PARAK  片 AHE-— Loop—  VALU 巨—" true— > 

け ARAM  NAME ■•が* y—  VALU 白 tnie-> 

< EMBED  SRC«*£aciad.flwf "  W 王 DTHi"290*  HE 正 GH 了麵 —SO  — 

LOOP»-tru«"  QUAt 王 TY-*hlgrh"  swlivxcokhect* -true" > 

"OBJECT* 

</CEHTER> 

り 的 D む 

り Hm> 


4 ン スタ：^ スプ ロバ f イ 


1  'ぶ* t  し a*  — 化 It  I* シブ レ- 卜 


№14 


t 


〇ブ *ク 
〇 か y 

<8’ ムー ビ-ク 'j クブ 


ース f ン AA  a が 《 


ItU  ；  ttR 


、ピ; ^ブ 


図 9 ダブル クリック しを 淀 タブを 揮し， インスタンス をを 入力す る 


ィンスリンスプロパぞ * 


rsa  I 立う- 巧 gj  7 ク V  3 ン 乎 サ V  了 レ- 卜！ 


EM か! 


if*  ■一 t  ル 1 


[ 、が] 


図 1 0  Load  Movie のす 旨定 


〇  みけ： が、 かか かけ かが か K* か m«  Pa 

-  -^  -  ■  -  -•  .■^^：  : ■:* •-J  ■'? LL *•■■-，* ! 


パ &， 


w: 


な* •扣 WH •ム = H>  <■  一—-  VM-A (け 

oip む — jtjtmjtji  一-，*  I  w-j 


図 7 実 巧す ると こんな 戚じ 


因 8 ムービー クリップを 作成し ぉ» する 


の 人 じな でもに ぁいたいので 
あれば Jt. 姐] の メソッ ドブ 
ロ パティ を 化うべき でしよ 
う。 どう しても バー シ 'ヨン 
を チェ ッ クし て姐训 したい 
端た は リスト 3 ジ） ような バ 
ージヨ ンず エック ブロ グラ 
ムを化 てくだ さい。 

ぶ 際にし h’cComie むを 
使って ドし し Sil ムービーを 
刺 御ず る プロ ダラムを リス 
卜 2 に 小し まず， 


FLASH 厶 ービー から JavaScript を 巧び 出す 

今胁 よ FLASH ムービーから JavaScript を 呼び 川 してみ まず （Explorer 
の 場 介は VB、Sm が も' ピ 、蚊 コラ ム 塾!! (〇〇 

ドし ASIi ムービーから JavaScript を 呼び 川す じは 1ツ Command を 化い 
ます。 まず， 図 4 のよう （こ ボタンを 作 化し fj 山な しまず; ボタン k で ダ ブルク 
リ ック すると 図 5 のよう な ウイン ドウが おぶされます。 アクション タブを ク 
リック し 「+」 ボタンを 押しまず。 ぶ 小され た メニューの 中から FS  Comma 
nd を 被が します。 迸 がげ ると イ r 侧にバ ラメーダ 1ぷ CominaiKl 欄が お/ J; さ 
れ まず。 r コマンド」 r 引妓」 の 人ん 欄が あ !） まずので， ここに Jav が m がに 
诚 したい 姐を お述 します。 コマンド， 引な とか かれて いますが， 化'" L 分 
がされて いる だけで コマン ドの 幻; 如 こ 引数を 人れ ても训 地 あ!） ません。 


これで ドし ASII ムー ビー 澗 の,; なおは 終わり でず。 FLASH ムービー h でボ 
タ ンが 押される と JavaScri が 仙では い oFSComm;mdl 姊紋が 呼び出され ま 
す しかし, r)oFSComm;m(i とぃう 間 数を 川な した だけでは 献 li でず。 こ 
こじは， ちょっとしたり: 掛けが して あり， DoFSC か miiandl 划妓 おの 加に 
<  KMBKI)  >  く  OBJECT  > タ ダの N’ANl 卜 :オブ ショ ンで化 化された FLA 
SII ムー ビー おを _ (アンダー バ ー) で K 切って つける 口) でず。 たとえば. 
… y\Im'k、 とぃう お邮の FLASH ムービーで あれば ■ 

myMovie— DoFSCommand( ){ . } 

となり ます 投なの FLASU ムービーから]) が、 S じ omimmd を I 中び 川す媒 
な， ひとつの l)()FSComm;md 蝴微 おでれ け かける のでは なく， 把 かから お 
り かける ようじ して ある わけで ず。 

今 化は ドし ASH ムービーから なけ 波され る' J! なでず。 これは， 

my(Vlovie_DoFSCommand  (command, argument) し，} 

とぃった 「コマン ド (む) mniand り 「 引な (:げ だ umem)」 の 2 つが JavaScri がに 
艘 されます。 C ()m ni a nd が ド し A SH ムービー か: 成 1 巧 におぶ した 「コマンド」 
で、 argument が! 「引数」 にあたり ます。 

リスト 4 では FSComimmd を 化って がしく ウィ ン ドウを 閒 き. おぶされ 
た IKL の ペー ジを说 みぶ む もので ず。 

化 •なしなければ ぃけなぃ のは < EMBED  > タ ダの S、VLI り; CON’NI こし T 
ホプ シヨ ン でず。 これは FSCommand をイ かりず る蝴 行に おぶ して おく 必お 
が あ ります。 Netscape の 場た し ive じ onnect 燃 能を ぶ 化ず るた めに Java を 
化 J り してぃまず。 そのため Java が お 動 してぃな ぃと LiveConiicct が晚 能し 
ません この SWI,IVI;C()XXI': じ 了 オプションは Java が 担が J してぃなぃ 媒 
介， 強 則のに Java をお顿 させて く れ ます: FS じ ommancl を 使 f りしな し 、場た 
は 村: じ おぶ する 必お はも [) ません。 

FLASH3 で 追加され た 巧 能を 巧う 

お 後に‘ \I;i"o]iUK!ia  FLASH  3 でぶ 加され た Tcl]  Uir だ et を 化ソ てみ ま 
す： JavaScri がから Tell  tar が t を 化ぃ ムービー クリ プ ブを则 綱ず る ことに 
しまず。 まず， 巧し ぃ シンボル (ムービー クリッブ） を 作ぶ します。 ここでは 
Oh!X の ロ ゴが お1 り I おする ようじし ま した。 化成した シ ン ボル を 図 8 のよう 
じムー ビー [こが 町し まず。 rt 山 K した シンボルを ダブル クリック します。 ずる 
と 図 9 のよう なイ ン スタ ンス プロパティ ウイン ドウう  <  ぶ,:!； されます。 図 9 の 
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図 11 実 巧ず ると こんな 感じ 

ような 师师 にならない ときは ぶぶ タブを クリ ック してく ださい。 インス タン 
义 オブシ 3 ンの インスタンス おに おが f を 人ん します。 ここで 人山した 1^,1 村が 
JfavaScri が 側で 则御 するとき の おが じなり まず。 

これで FLASH ムービー 側の f: 牠は 終わり です。 次は JavaScri が 側で ず 
が， 制 まど 作ぶ した FLASH ムービーを 制御ず るのと 问じ でず。 ただ 化な し 
なければ いけない のは イ ン スタンス おでず。 が 视じイ ン スタンス わを Tell 
Tar が I で则 抑ず る お前と して 诚 しても 動かしません。 Load  Movie によ っ 
て茲 みぶ まれた ムービー レベル! こ 也 じた バス おを つける 化が が あるた めでず 
(図 10 苗 照)。 

今 1。] のよう に! xmd  Movie を 化わない 状 嫂で あれば， 

JIashO/ ターゲットち 

として おぶ します: ター ゲッ ト わが ohx であれば， 

_flash0/ohx 

となります ここでし oad  : Uovie を 化 て ムービーが レベル 1 に说み 込まれ 
た 瑞で卜 は. • 

Jashi/ 夕ー ゲットち 
のよう じな:） まず 


l63.html 


<HTML> 

<MEXD> 

け ITL む ■サンプル 3  < け ITli む 

< SCRIPT  L 田 nguagfti- JavaScript*  加 C^"flash,  js ■バ /SCRIPT> 
t SCRIPT  Lan が age— リ avascript'i 
<  I  — — 

U  FLASH ム ービー のを 巧を 巧を する 
flAshNaiae  »  —log が； 

// 

</SCRIPT> 

<BO&Y  bgColo 亡 ■"化 refFF-> 

<CE 町 ER> 

がい サンプル 3  </Hl> 

< 占わ 

(OBJECT  CLASSID-'Cliid!l>a7CDB6E-XE6D-llcf-96B0-44455354OOOO» 

CODEBASE*  "http：/  /active,  oacroisedla, ,  co が 化か 化かが  swfla  か. cabiver^  Lon。 ， 0 , 0, 0" 
WimH ■つ 白が 扫己 IGHTi—W  MAKE- -logo"? 

"ARAM  HWCE,—KOVi。"  V 化 UB ■■ちな 巧が，。 wf ■> 

<PXRAK  HWffii-guality—  VALUE *** h Igh "  > 

け ARAM  NAME— —Loop"  V 化 UB-"t む 6— > 

<PARAH  HAKE いが ay"  VAUJE*"ttuA"> 

<BK& 百 白  SRC--tcarg*t.8wf—  MIOTH«"2&0**  H 己 I0HT ■一 80 一  LOOPi—tni 百— 

び 化 LIT む， high-  SWLTVECOtmECT ■-  true  *  > 

</OBJECT> 

がわ 

<BRy 

び 細  HAMB-"BSVF0W> 

で YPEi-butto 田— SIZE- -6*  VALUED *码 を—  onCliek»"TPlay  T ~ 円 aahO/ohx > J  ■> 

<IMP  口  T  己-" but  ton"  SIZEit-6'  VALUED -巧止*  onCll  百  k^^TStopPlay  {*— flash  田/ ohx  ' ) 

"><邮> 

■c け 0 脚 > 

り CEOTE む 
</BODY> 

り  HTKU 


ぉわりに 

Macromedia  FLASH との Live じ om 化 ct を 化り k げて みま したが， もっ 
と も 細かい こ とがで き るの が Java との Li V で Connect でず。 ぶは NIacrorne 
dia  Director でしよう。 Macromedia ドし ASH では JavaSerri がから シン ボ 
ルの# お 巧が おぶ; でき ません が， Macromedia  I)i 化 パ (ザで あれば |!リ 城な くで 
きます。 Macromedia  FLASU  I に JavaScH が から 睐惊を おおでき ると か, 
ぶ 明 吸を 巧 おできる などの LK で Connect コマン ドが ぶ 加 されれば 师 ‘門 いか 
な， と 化い まずが' 姑な にどうな るかは わか:） ません。 

Liv 此 onne。 など! こついても もの Web ページで がりり •なして あり まずの 
で參夕 にして ください。 

http://www.shiojirLne.jp/  openspe/JavaSenpt 
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1£ で PSCommand を 受けが る 


imernel  Explorer  3/4 でう まく お 作し ない ホを に 
FSCommand が あリホ 手。 FLASH から JavaSu が じ 巧を 
おすを ちです が， IE では FSCommand を 受け 的る ことが 
でき ま 2 ん。 そこで VBScfipt で 曲を 巧け おつてから」 ava 
Sc いがを 巧 y がすと いう 方法を 相い ます。 これ is マクロ メ 
子^ アの Web ぺージ にもな ぶされ ています。 


リスト 4 を IE でちが 巧す るよ ろに 宙 きがえる にけ. な 下 
のを 令を けけ 扣え まず。 リスト 6 が 実 巧め 乂ク J ブトし な 
りまず。 

<SCRfPT  LANGUAGE="VBS 川 pr> 

<!- 


Sub  fs 亡 _FSCornmand  (ByVal  emd, 扫 yVal  theURL) 
call  fsc_DoFSCommand  CcmdJheURL) 

end  sub 

— > 

</SCRIPT> 


Ie4.html 


cHTML> 

cHEAD> 

<TITLE>  サンプル 2  </TITLE> 

< SCRIPT  La 打 gusge-nJftVftScripc—  SRC-— flaab.  ja— ></SCRIPT> 

<SCRIPT  La 円か 1&$ゎ" JavaScript 
<  1 -- 

H ここ ザ F さむ 泣] m* 田 (J をを 过 すを 巧み 

function  f ec~DoFSC な 0 皿 md  [口 od^theURL] 

( 

□ewin  ■  vi 占 dov.opcn  .(theURL,  ■Svin—,  hei 夕 ht-240")  j 

} 

f! 

</SCRIPT> 

<£CRIPT  LAKGU が E=〜VB 占 cri が— > 

<  I  -* 

Sub  £ec_FSCo 四 umd  {SyVal  cEod, 占が い  thaUKL) 

call  fflc.DoFSCQmmand：  (c が， CheURL) 

end  sub 

一— > 

り SCRIPT* 


</»EAD> 

<B0 口 Y  的 亡 OJL な:-- 化 FefFF— > 

< CENTER > 

<H い サンプル 2  i/Kl> 

け R> 

< OBJECT  CLASSID——clBi むの 7CDB 化- AE 化- llc£-MB8-4W 巧 巧が CQ 日 • 

CODE  BASE-，， http;  占  WflaAb.C4bttv4cAlOn"3i0, 

0,0 ■ 

Wimn い 巧 0*  HEIGH む "M—  MAMEa'fM， 占 
け ARAM  KXKE-"HOvie"  V 化 呪 ■■£a。 が •か £"> 

け AftA«  HAKE い <iuality"  VALUE- "  high- > 

<?MMi  NAME 田 ，心ピ  VAL 口 E。— 

HAKE- -play"  VALUE-' true" > 

<E 曲 ED  SRC ■  — (scind.flwf  WIDTH--290*  HEIGHT いが— LOOP い true* 

QUALITY- "high"  S 恥 IW 百 0 脚 E 灼 ■— tme—i 

"OBJECT* 

</CE 肌 £R> 

り BODY} 

り KTHL> 
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誠な w 巧 


皆さんは， テレビ アニタの 制作に 孩恤 された ことがある でしよ ラ か？ …… 

巧 通ない わな ぁ。 そんな こと， 生涯 ある わけない わな ぁ …… と， おち 思って いました。 
そんな 租 たちが， 突然 テレビ アニメ ゆ CG を 作る ことに なった のでず。 

そ ラ， 巧 巧 4 肖 か 69 目まで テレビ ま 京 巧 列で 放映され た r □スト ユニバ ース」 です。 

受 をから 放 狭まで， 巧 人の 目で 見た テレビ アニメ 制作の 舞台 画を おなし ましよ ラ。 
[この 紀 •に阴 ずる ホー ムぺ ージ  http://www.cloga，co*jp/codoga/lostuniv/] 


いかに 急 ずる か 

DoGA は CG アニメ 义 化の 恥货か 巧ぶ を [け; J に 
ぶが J してぃる アマず ュアの 川 体です。 そ; [ L が 6 が 
がに， 化 おや 化 化の 郎で t で， で’ た 非を 被が しまし 
た。 これが 株ぶな 化 ドーが で 1% なにしろ 排 W 体 
が アマチュアです から， た 化 とぃっても あまり お 
械 的に' 化 利ぶ 聊 はして ぃません： しかし CG 村划 
する 巧の や CG 映像が H が お 刀は ある ので， ゲーム 
の デ ー タや ホー ブニ ング アニメの 则か はよ く' 互* け 
てぃました。 

しかし， テレビ アニメとは まったく 綠 など あり 
ません。 そんなな かが どう みって， テレビ アニメ 
あ im; の 化 1 [を' 芝 化した かとぃ うと ころから おがし 
しまし ょろ。 

II 本で テ レビア ニ  > 化 がを' お け-如な た •ま 
ず； た I  [本 テ レ ビ アニメ 圳 作 協た; に邮削 しな けれ 
ばいけ ません そのた y パ こは • た H; のがの やお 巧 


が 逆* 過 か) ぶ 巧な どの 加で か; しくが がされ、 な 
わかっ 協た にか I 削 している たり: 2 っ W  I ; か |^：> 推 脚 
を もらわない といけ ません。 

加 脚す ると， 相; M， なが 川に 協た が]: J げる 
姐 お" セリ iir にを 加ず る ことかで 5 ます こジ) 、、セ 
り が' では， み テレビ W 力み か I ホけ が 巧ぶ 苦れ. 
蚊;" 史 開始 f' ぶ [ [ かがが な どの 細か L 、巧 巧が 抓 J; 
さむまず, をれ に対して； imi; たがが， な 化したい 
が 排 じぶ 巧 柳が i 投を っけ. セ リ あと していき まず，. 

…… などと いう 巧は ゥソ です (ホイ オイ）。 お-冷 
からい うと， テレビ アニメ 装が は， この 例の よう 
な枫 ドなん かとは 無綠の 1 け; がで ず。 い V ，加 姊とデ 
タ ラメが ぶがず るが: がな のでず。 

あれは， ぶ 年の お 山 パ 化み のこと です。 CG 
操の 化が を さ れ ている 如 人の A さ んが I)uG A じ 
遊びに きました。 

かまた： どない でっか。 もうかって まっ 力、 


方 また ゆたか I 


A  : ぼを ぼち でんな あ。 今年は， テレビ アニメを 
制作す るか もしれ ません わ 
かまた： へえ， 面白そう やん。 まさか フル CG? 
A  : とんで ちない。 毎 巧 数 カツ ト だけです 
かまた： それでも， 毎週 毎週 イ 乍り 続ける のなん て， 
考えた だけで も大 をそう やわえ。 まみ， 体 巧さん 
程度 じがん ばらな (完全に 他人 事 モード） 

A  : でも， ほかに も 仕事が あって， 大 をなん ずよ 
かまた： エ ライた くさん 仕事が あって， うらやま 
しい わえ。 今 巧なん か 仕 巧 回して よ 


で， 刺 作ジ） -が をが U しようと いうので す。 パ も 
なわせ をず る ほどに， こり や なかなか ヤ ッ カイ だ 
な ぁとい う ぶ 則乂 がが っ てきました 
ただ がが やる 扣 はありました:: やって みない 
とわから ない r と/ふこ とが、 どの 化 化の!, i: でき 
るの かは が 化ろ 4 寺て ない。 でも， とにかく やって 
みよう じ S' ないかと いう ことで. 加 向き に検 ，けし 
ていきました:： 


葛れ 勤 IW 化の 田 1« 


…… などと |1 け ||] がを しで おり ま した.— そ して. 
t パぶ， その A さんから' I むが 力;。 

A  : かまた さん， 例の件， DoGA で やって よ 
かまた： はて， なんの 話 やら？ 【すでに 忘れて いる) 

…… これで' を 化が 化 おしました。 


いまで こそ テレビ アニメ の 中 で CG がり I いられ 
るの も 珍しくありません が. そのが! みよ まだ 少な 
く， ク M のよう じ も/: 週 菊げ ドの じ。 シーンが あると 
いうのは 前例の ない ことでした C おに 人 下の ア 
ニメ 则 巧 苗 补の撕 た， 化 内に じじ の 靴 おを 献 けて 
が Jft; ずるた 故， 述峭 などが しかす いジ) です が， 今 
III [のよ うにみ/: 迎の CX パートを 外り-: ずると いうの 
は， テレビ アニメ li! 卜- 初) の, ぶみ なんだ をう です： 
でず から. 巧々 も 刺 化を 社 もむ からない こと だ 
ら けでした。 、1; かよ テ レビ アニメ 则作 じつし 、ては 
まったく のぶ 人で ずし， アニメ も  1 作た が: も CC に 
間す る お 1 故は ほとんどありません。 こうなる と. 
パち でけ 3 せを しても さっぱり ，巧が 述 じな V 、のです C 
DoGA こ 舰 ± では CG はお] めて です か？ 

制作 会 巧： いえ， 去年から 導入して います 
D: あつそう なんです か。 どんな ソフトを 使用し 
て おられる のです か？ 

制： 「ア ニモ」 です。 デ ジタ J 峨 担を やって ます 
D  :?? ? 


« が： デジタル わを とは， セルに 絵の 巧で をを をる 巧 わりに， ス 
キ ャナで 巧り 込み， ア ニモと いう ア ニイ 専 巧の ペイント ソフト 
で， コンビ ュータ 上で をを をる 巧 振 的 巧を 巧访 け， コン ビュー 
夕を 巧う 作 « の すべてを CG と 没 巧して いるよう ど 

D  : モーション デザイン じ 入る 前に， モデリング 
の 作 築の 期間が 必要です 
が： モデリングと モーション デザインとは 別の 作 
裳なん です か？ 

D  : 則です。 モデリングで 构 体を 作り， その デー 
夕を カッ ト ごとに モーション デザイン します 
制： モ デリ ングの データは 何度も 巧う のです か？ 
D : もちろん 使います 
制： では それは バンク なんです わ 
D  :  ??? 


供が： バンクとは, たとえば M 女つ 子 モノの 空み シーンな ど， 巧 
回の ようじ 巧 巧 もぶ 用す るよう な カツ ト: もうこう なると， 財 巧 
を 巧が モ デリン ヴゃ モーシ ヨン デザインを どうの 3 いして いるの 
か， なかする こと もで きない 

おむ、 のが 1" 川 Jii 巧が よく わからない。 おむ、 ど 
んな 作を が じがな のかよ く わからない。 そのな か 


テレビ アニ^ おが 命 化が が 常に 化«恭 だ という 
ことは ごが じで しょう か‘ ご そのけ I な T- •がみ 虫 
ぶ' 1-; が， I [本で 初めて テレビ アニメを 则 作され た 
とき， そのが 1 かがを まともに ,1 な 求ず ると， ，がすぎ 
て， どこの テレビ W も とってくれませんでした。 
T: 塚 化 化 としては， なんと か 敗 映 したいと いうが 
いが 光に 1’ にち， 城 おな 义肌 になぶ したと ころ， そ 
の W おがを の 後の テ レ ビ アニメの 化; がに なって し 
ま 〇 たのです。 

たとえば， が 人の じさんは， ぶ 貼 ¢0 おぶ T;CG 
ブロ ダ クシ ヨンで 彻い ていたと ころ， アニメ 训 作 
が 1: から/け 巧、 か 0 ま した。 む WI けを 遇を ずるから， 
ぜひ おおに きで くれと いうので す: テレビ アニメ 
に WI 來 をが ソ でいた じさんは， さソ そくが 声に む 
った ところ， H 給は 10 パ I リ といわれました。 B さ 
ん 力て 「 おぶ で 1() パ 1 リ で どうや リ てが らして いくん 
だ」 とおったら rc(; の 帖を从 込んでの 枯川な 迴 だ., 
か 加なら" パ だぞ」 といわれ たと 力、： 

こうい っ たぶ を I 巧いで いたので， 兮 || || の じ(； バ 
ー ト训 かかは かなり' たし 、だろう とな 化は してい ま 
した。 それでも， ちょっと びっくりす るよう な 他 
段 力瓣パ あされました。 

巧さん は， テ レ ビ アニメ の则 かが (30 か 1 化 分) 
っ てす 想で きます か？ もち ろん， ピンから キリ 
まで ありまず。 でも， "胁映 時 削が か テレビ りじ 
よってむ 、ぶぶ が あるだろう" とお うのは 叫ぶ い 
でず。 たとえ (も この r ロスト ユニバース」 は. テ 
レビが ぶ 系列の 制 W の 6  ;  30 からでし たが， M 
じ W で その 化 村の 6  :  00 から 胁哄 していた 「カウ 
ボーイ‘ ビバ ッブ I び) 则作 がは 8 に 強 という ゥ マサ 
でず： つまん スポンサーの 山， そして， ゲーム 
化， ロボットな どの キ ャラ クタ ーの 间ぶ I 化， 则哄 
化な どのが 曲で Wf たも 述〇 でく るので ず。 その 
か、， 「ロス ト ユニバース」 じは なんの I 巧 も 化の が も 
なく， ぶが こ キリの ほうでした； 

令りたい ジ) はやま やまで ずが， だからといって 
あんま りぶ い パ ドで 引きな ける と， 去ぶ‘ 化の よ 
うじ C  G ぶが の 池い 刖 例 【こな  - J てし まいます。 そ 
こで， ホ! m ミな 村: と ■热 になって， じ G パートに ム i 
人い くらの f なが 取れる か I 汁な しがし ましむ 
CG パートは 令 化の W バー 七ント う、， いらなくなる 
セルの 仪 を， イこ がになる け 策， 人仆 '化 …… な 

それでも， たいした 金額には な 0 ません。 制 か 
則 I! り I K うちの スタッフ 2 がを が 巧 させる と, が' ド 
になって しまいます。 しかたがな いので， がけ: 制 
作 スタ ッフ はたった の ひとり， をして 视 ifi 川 rt' イ i 
けモ デリン ダ) り スタッフ をぶ 加ず る という ぶに が 
小の 村 巧 ill で 臨む ことにな り ま した:. 


さ ら に， DoGA では その か 渐内 でで きる ことし 
かやらない， ま た 今い I [のを 額は 今授 のじ G がげ ドの 
苗 巧に しないと いうを けを っけました： 

いよん) Ml# なが 

じ(； 则作 スタッフは >  モーション デザイ ン がす 
リ 认舰 I [さん （化 お 作 n;pa2 ビデオ マニュアル j* 
か h オープニング 「ダイダロス」） で， モデリングの 
エキスパートと して 彼 姐 Tf 化さん （か hr ゼ ノヴァ 
一」， 10111 「リュー セ イ バー」） にも ごを 加 1 1 ただき 
ました。 コスト バフ ホー マンス では お 強の コンビ 
といえるで しよう: 本、 t りよ， エフ ュクト よ 1!、ぃ| とし 
てが 山さん け 化 「WIVEI が」） も 呼びたかった の 
でず が， f 巧が 足 0 ず， ス ケジュ ーん も あわな か 
っ たので 巧を しました； 

化 辺さん に壑 加して もらり たの じは もう ひとっ 
训山が あり ます。 今 |||| のが 納 のをり この ひとっと し 
て. セル 邮 との 述邮 盛を なくす ためじ， セル') m、 
じ Gt こしない といけ ません， をのぶ， U だ [uA’a、 で 
3 D の セル シェーダーの 化が 巧 であ る 彼ぶ さんの 
ご お媒 をいた だければ' ぶ"， を だと ぞえ たわけで ず。 

さて， スタッフを おめ る (i りに も， 制作に 岡ず る 
削 かなが なやを 化な どを 化め* 巧拘 パを 交わそう 
としました: しかし、 なんと アニメ 裳が では， 邮 
作攸执 をず るのに ぃちぃ もが 約 パな どな わさなぃ 
とぃうので ず。 柯お リ) 無) りな トラブルを 避ける た 
め， 巧辆 パは お 対 化が でず。 そこで* 「; おい ザげ 巧 
っ でのは， なけ 雜 C 必 がなん てな L 、ん でず よ」 と 化 
ぶの H おを 说 がし， け i く 丫 承して いただけました。 

こうして 2 パ けん DoGA 内で テレビ アニメの 
じ G 利 作が スタートし ました。 しかし， このと き 
既に 化 映 峭始 まで 2 カ パを yj っ ています！ 

D  : まず， どんを シーンから 作らない といけ ない 
のでし よう？ 

制： お 巧の 数捉 は， 主人公の 宇宙が ソード ブレイ 
カーし か 巧て きません 

D  : わかりました。 ではす ぐに ソード ブレイ カー 
を モデリング します。 ま 急 デザインを どの 資料を 
送って ください 

制： いえ， デザインは まだ 決定して いません 
本、 う I こ 人ぶ ぶな のか？ 

第 1 かが シーン 

娘 辺さん の 照が 的な 尽か こよ 【). お if 船 ソー 
ド ブレイ々 一の モ デリ ン ダは， f ぶ; よ り ずっと >!【. 
くぶ f しました。 l!l- 述 モーション デザイン じ 移り 
たぃと ころで ずが， 兮胁 よめ’ し 巧の 絵コンテ がき 
ません。 

制： コンテは まだし ばらく かかります。 とりあえ 
ず バンクで 债用 する ワープ シーン を 作って くだ 
さい 

D  : わかりました。 では， どんな ワープ シーンに 
しまし ょろ 

制 こそうで すね。 資料を 送ります 
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紋 [I 後* 巧 料が ぶら H てきました (画像 1): こ 
むだけ - 


な： この 抬はイ メージ を 巧 巧した ものです み 巧 巧 巧 U がかを 
巧の^イ乍みであリ， 巧め 上 このみでは 公閒 でを まがん 

こん なんじ 中. も' J とも わからん！ しかたが 
なし 、ので が 化 杭が じ 川’） てみ ま した， 

藍 巧： スタートレック みたし、 な 感じです。 グイー 
ンと 伸びて，  ズ バン！ 

やっぱり これ だけ …… , という ことで， こちら 
で 適" 1 にがって しまいました （画像 2) 

つま！)， 了 二ん' 叫 化では， あれこれ 細かい 抗ぶ 
なんても 〇〇 はな いんです かが) I’f 川な 化み を, ホ 
されて いると いえまず _ でも これは， 肉’ がの U 蜗 
の h じぶ 、V .している …… なんて 々ッコ いい もので 
はなく. り1. じ 細か レ 、お/ li を して L 、る 糸が がな いん 
でしよ うむぇ 

ぶ 除. 料み 的! こ则 化に 人 て も， リ .え もれる お 
'ji や 化が はぶし く， 】KK じ わか リ てし 、るのは 抄ぞよ 
だけ あとは 絵コンテの JI; 你こ ラフな 絵 か t^， ， な 
m されて L 、る灿 き を 峭圳げ る ことを が ホ されまず 


« か 3 巧ぶ さんが r こんな こと も々 ろうかと J 巧 巧して おいた 才 
—プ ニン ブ用 カット 


みか 1 ワープ シーン ホ 巧 用 巧 料は こ 
れ どけ これと けで いったい なじが わ 
かるん と*! 


曲 ホ 2 常が した ワーブ シーン -巧 スター トレック 曲と いう ことで こんな 巧 じ 


じ(； の イリ PJlIf け も おか っ たのです が* セ ルの! ま 
う も 人' をだった ようです がに オー フニン ダァニ 
メリ) 制作は 人帖 じがれ ま した そして 帖块 欄始の 
時点で 之 成しませんでした. では どうな 〇 たかと 
ぃうと I  ■が 「ただ今が H かいで ず— と 知; さむ， K 
人 たがが を ド ( m 、る 絵が; 邮 L たので ず: たぶん， 
あま り 例がなぃ のではなぃでしょう う、 

そんな 状み i なので， 、11 城 D け GA にも オーブ ニン 
グを 化 i リ て くれと いう が li 巧が さまず 


監督： 才ープ ニン グ 用の CG カツ トを いくつか 作 
ってく ださい 

かまん： しかし， オープニングの 制作は 舆約 にあ 
りません 

監： そうです よね。 無理です よわ 

か： いえ。  こんを こと をる ろろ 力、 と, 

が カツ ト 作って おきました 

この カット （画像 3) は. 渡ぶ さんが， 「やリ ば I 
ホー プ ニン ダ'） づけ; lN| 祁れ るし， おい しいよ ね」 


のか 4 巧な! さん オソ ジナル デザインの □スト シップ 「デスク ラ 
ヴ 門 


A か 5 ボツ になった デスク ラウド 的ち 拒 巧け これで もい い 
とはいって くれたが 


曲 か 6 デスク ラウドの 巧が お 剖 図 もちろん デタ ラメ 巧の さんの $ をな じる 


ホ JA7 なせ か デスク ラウドた ちが 大量に 也洩 する 才ーブ ニン グ用 カット 
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萬* 日 が 民 お メイ フラワー， もともと 巧 巧 かとして デザインし 
たので 巧 巧が ホる 


とかいって， 请: かじが H1 ミした も 叫です C ソード ブ 
レイ カーを が H1; した あと* ぶの モ デリ ン ダに 人り 
たいと ころで ずろ;， 巧 巧が も I; かない。 そのが つぶ 
しとい うわけ でず； 

なお， DoCA 内徘で ホー ブ ニン ダの フ ル じ 。バ 
ージ ヨンを 化る とか， ア イキ ぅ>  ッ チを 化み うとい 
う を 叶 i も あ;） ま したが， さすが じぶ J]i しませんで 
した: 


「ロス ト ユニバース いこは， 從水圳 じと ぃう ブロ 
の メカ デザイナーが ぃます; しかし お 辺さん も， 
メ 々デ ザイ ン はがな とずる ところでず： r [处が デ 
ザイ ンした パ 々が テレビ アニメ  ： こが 場ず るって* 
メカ デザインを してぃる 人には がです よれ： そこ 
で* せっかく だから がを に 1 体 ぐら V 、渡ぶ きんじ 
メ 々デ ザイ ン をして もらわう という ことにな!） ま 


そこで 进 ばれた グ が;， がの ロス トシ ッブの I い で 
はぃ も [ iX み} く， ムぶ 化は しか 川て こなぃ 「デス グ 
ラウド」 （画像 4) です::： デスク ラ々 ドは， 地中に 川!， 
ま 〇  —CL 、ると こ ろを だら 贴 じな 化され， 修 巧!. 改造 さ 
れ てがみ 賊常卜 として 使リ! される とぃう ，なおでした 
しかし デザイ ンが义 トーリー などに が 邪ず る 点 
は#! こなぃ ので •  r むま かせです。 こ ri 山に デ ザ 
イ ン してく ださぃ J とのこと 

しかし， この デスク ラウドは 歧ボッ じな;） ま 
した 0 画像 5 がボッ デザイン でず， ザ' li 巧な とぃう 
よ りおり、 视陆隐 のよう で， 人き さが 祕 じられ なぃ 
とぃうの うて そジ) 地 h でも とはぃ リ でもぶ は， 觀 
お 中; tmi; なり: かシ > パよ 0K が 川て ぃたのです いり 
。八う; 内徘 のじ r ぃみ. 化ぶ さんは も 〇 とぃぃ デ ザ 
イ ンが できる はず だ」 とぃって ボッ にしました ク 
ライアン トが Ok とぃえば 巧 通 OK なので ずが. 
このぶ が こだわり とぃうう、， リリ こ; i 泣び ず •分で みっ 
てぃる のか C 

もな み! こ 画像 6 は. 渡ぶ さんが 巧 ジ) デス クラ々 
ドの が战 姐刮 でず。 化 跡 あたり に 作ぶ の变 化を! 盛 
じる でしよう [なん 中む/ V. 'ド' 山 •船の 跡って): 

と! よぃえ • こ 叫 ボッ デザイン もがん け レビには 
巧 場す る ことにな りました。 

監 お： 才ープ ニンク‘ 鼎 こ， 敵が うじゃうじゃ ぃる 
中を ずり ホけ ながら， 片っ端から 巧 堕す るって 力 
ッ ト をせ' ひ 作って くださぃ 
かまた： でも， ソー ドブレ イカーも [がの メカ 資料 
がま だ ひと つも 届し 、てぃなん 、です けど 

とぃう ことで， ホーブ ニン ダに デスク ラウド 2 
徘が がか こなな ける々 ッ トが f1 みれ ま した (画像 


しかが 化しない はずです から • ’をな カッ ト でず。 
また， この ころは 化 お ぶが 決まって いなかった の 
で， 本 おに 出て くる デスク ラウドとは 化が ぶい ま 
寸: まみ. そんな 細かい ところを: VU こずる 人は い 
ません か 


渡ぶ さんが メ 々デ ザイ ン ずるのは 1 化 だけの) r' 
おでした が. 化び 化が がきました。 をり 作な ネトのは 
うで も デスク ラウ ドが 好が だった よう でず: とい 
うよ；)， がに メカ デザイ ンが 叫に あむない という 
ことで しょう 

本 機の 鈴 水 氏の ほうは， どう なって いるの かと 
13!  <  t. — ほかの テレビ アニメの":， がが た しく， 
こっ もの"; 中は みま り 中って もらえない J とのこ 
と， は。 巧 もしで 化が を 引き'、 をけ た し ブロ 
と して をれ は あまり じ她け 化では ないか …… と 化 
いき 中. 训 じが 約なん かしてい ないそうです。 が- 
なる  I  [も お で，  わ贼 いした だけ: を かな ども 化め 
でい ない とか。 こんなのは ぶが では ごく  ■お 的な 
ん だそう です。 ……デ タラ パと いっても* 化が す 
ぎる 化が だと 化い ません？ 

という ことで， 好 端したい が メイ フラ ワーり 
(画像ので ずが* これは もょ リとも 敗でした こ 
の メイ フラ ワ ー LJ- が 川て く るが; 1ん 巧は， もともと 
a; の 出 ホがない お ii でした::： ぶが I こおが みずれ 
ばいい のです が， それでは つまらない。 が 船を 
モデリングして I じ (； バートを かろうと 化 架した 
のです： もっとも* さず がに いまから モデリング 
している と I! りに あわな レ 、ので* 化ぶ さんが 圳ジ川 
ので かっていた 輪ぶ 船を そのまま 流 川す る ことに 


函度 9 が 巧 巧 人の 化エ チ ゴーヤ  みか 10 巧^& ウッ タレ ヤー  巧 ホい が 送 巧/、 コブ ン ヤー 


Wim^2 ジルの 货拍 » 


曲 か 13  ロスト シップ ラヴ ドメ ゼ キス 


巧 度 14  ロスト シップ ネ ザード 
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面宙け DOGA-L2 でか おされた が 出 ボット',. 一廣 しか おない 
のでみ-もつ いてない 


力の た みに 鈴 水 氏 や 彼ぶ さんので をな (むせる こと 
もありません。 化が サク サク っと 化り ました (画 
像 15)。 

1,2 ユーザーなら， どの パー ツを どこ じ 使った か 
すぐ わかる でしよう。 中っぱ り. し 2 は 作 策が V- 
い！ 悄租 I から モ デリ ング終 J' まで 約 ir) 分です C 
お前 もぶ かに 「スッ タ •コーラ」 となり ました。 

その 化の 为ット でも， ’む in こ 巧う 化が など •州 
度 かし: i を 巧 川して いまず。 これで， L2 が テレビ 
アニメ； lilj 作 にも 化 われた 本が 的 じ(； アニメ 则 fl-: ゾ 
フト "という U 北 きがつきまず。 う、 ん， もい) 
と 她洲が あるか 


ところが よく スト ー リ ー をぶ むと， こ のが 民 船 
は スペースコロニーの ようじ 1 1; 火で， 中に 化んで 
いる 人たち が， 巧 摘の 化 化を おれて しまい， あり 抑 
もで きないと いう, なぶでした。 でら， デザインの 
ほうは もともと おぶ 船な ヴ) で， どう 見ても だ-姐の 
ザみ’ 船よ り 少し 火き いとい っ たが 化に しか 化え ま 
せん。 しかし， 刺 作な H: の ほう もよ ソぼ どか 羽 お 
まっていた のでし ょう。 なにごとら なく この デ ザ 
インで 0K じなりました。 まぁ. なんともい いか II 
碱な ，巧で ず。 

織、 か 外的には r メカ デザイン か 木 勤」 のま 
まだった のです が， ’ぶ 際には 遮ぶ さんの デザイン 
がを くな りました。 また， このが から!) uGA で 本 
ー ミン グ ずるよう [こもな 〇 てき ま した (例外 あり}。 
* 武器 商人の 船 ワ ルソー ネ級 エチゴ ーヤ： 
画像 9 

•砲が おワ ルソー 辛 級ウッ タレ ヤー ： 画像 10 
- 給 送 お ワルソ ーネ級 /\ コブ ン ヤー： 画像 11 
- ジルの が M 横： 画像 12 
- ロスト シップ ラグ ドメ ゼ キス ： 画像 13 
.ロス ト シップ ネ ザード： 画像 14 

次々 に デザイ ン;^すおリされたおぶさんは'化概巧 
曲’ かと いえば とんでも あり ませ/ ぃ 「ボタなん か 
の デザインが 使われで， 本、! りこい いん やろ か。 あ 
ん なのが 肢 映さ れ — C. 鈴 木さん はお てると 化う」 
とビ クビク していました。 


化ぶ 閒が が。 をから， これらの CG は not; A- し 2 
(巧 チー/、 が閒 化した， 巧 心が む け a; が ザ/ ソフ 
1、 ） で 则作さ れて いると いう々 ワ廿が 流れて いま 
した。 とんでもな いが 雌いで ず。 

を! 像す るに …… . 

rCG は， DoG A が 制作して いるら しい」 
rCG は， DoGA で 制作して いるそう だ」 
rCG は， DOGA- し 1, L2 で 制作して いる J 
といった felt ゲームが む われた のでし よう。 しか 
し 尖は ほんの ちょっと だけで ずが， U 則 おわれて 
いるので ず。 

第 15: 巧で， 盤ぶ のがけ 诚垢 するとき， その; 出 
ぶの 爺さんが 逃げ出ず 脱出 ポッ ト は， L2 で デ ザ 
イン 在モ デリン ダされ ました。 なにしろ ほんの* 
瞬で， おが もよ く 化えない ような メカです。 監巧 
からの おみ も， 「どんなので もが 怖で ず。 九! こ チ 
ヨンで もお倘 でず」 という ことでした。 こんな バ 


今い] のが I; 化 こがして、 |'| むでは ひとつの II がを 
がめ てい ま した， それは rc(; パー トはリ i ら せな 
い」 という ことです, こ アニメ 装が では， どの パー 
卜  も  スケジュールより  迸れる こと が T- ば、*' し 巧; のよ 
うじむ われて いまず。 それが ほかの パー トに池 が 
评を & ほし. さらに 胜 むる お レ 4 とな 【） ます。 そん 
なな かで， C(; パート だけは. な 26 【ホ， 納 iWi を 1 
II た;） とも 站れ ないよう （こがん ばり， じ (; 采界じ 
がす 別/ (賴を 勝ち取ろうと 夕え たわけで ず。 

をのが お. 输め W りは なんと か化寸 で きたと 思 
いまず。 たとえば. 抬 コンテう S 人 か i じがれ て納 ん|| 
!1 がぶ おされた とか* 赋が には 姐れ なかった と 断 
■  i •できない ケース もあります。 でも， ほかの パー 
卜  と 化 ベれば き わめて 格を だった こと は邮述 い あ 
り ません。 

とはぃえ， むしろは かの パートよ リ财 ルす ぎ 
て， M 化を ろしして ぃたが が あ 0 ます。 たとえば， 
次迎の f 扣 おは 令が a; という ケースが 何は も あ 
りました： じ(； はり： 1’. がリ ている のに. セルが ま 
っ たく 追いっいて いない ヴ) でしょう: 

それからもう ひとつの がんと しでは， 多くの々 
ット で， がな パターン 納入し ました。 たとえばが: 
巧 幼ぶ の 化 いん-に バリエ ー シヨ ン を, 彻ナ たり， 絵 
コンテ どおり じかった カットと. 巧々 ならこう ず 
ると 思い どおりに 制作した カッ トを师 方则 作し， 
が きな ほう を 1 お って もらう という わけです。 もち 
ろん， こんな ことを ずると ロスが 多い のでず が* 
なにしろ セル パートの ほうが 遙 かに 忙しい ので， 
削か^^ 、[川いた わせを して， す; をが わせる こと はで 
きませんでした。 それに， ぶ 巧を 巧って いると， 
その 時 IH1 の ほうが ロスに な!） まず； 

わかげ さまで. 納 ん|| した カット じがし で， XG 
は ひとっ も 出ませんでした （ ド 山の トラブルを 路 
く）。 おがが ぶが している 邮も あるの か， いつ I! リ 
し 、合わせて だ ゼン ゼ ン 問 組ない" とし 、われ ま しむ 


かまた： もう 少し， どこが 悪い とか， こうして ほ 

しいと いった 要望を 返して もらわな いと， こちら 

を スキル アッ プの しようがなし 、ん です が 

藍哲： いや， ごもっとも 

かまた： どこか 問題は をいで しょうか 

監督： そうでず ねえ。 う-^ ん。 ラーむ。 いや， ゼ 

ン ゼン 問 巧ないです。 OK です 


お ル 巧で， おがで おを の NG が 山ました。" ボ 
ケ モン 烘则" でず。 

‘昨 が， テレビ アニメ 「ポケットモンスター」 の 
帆が を 化て いた 户供 たもが てんう、 ん のなかを 引き 
おこず が 化が ありました。 これな 後， 阳び このよ 
うな IJ 卿が 起こ ら ないよう じと テレビ アニメ の 衣 
現ぶ 法に がしい 规 制が できて しまいました。 これ 
力; ボケ モン 贴 li リ でず。 たとえば テレビ おぶ め 端た， 
刚がグ M0 % お U ••の 向‘ おが， 1 お!! けに 3 回が I •ぶ C 滅 
しては いけない など， こと 細かに おした 「アニメ 
制 作 ボイ ドライ ン」 令 9 ペー シぶ かぶされ てい ま 
ず こ. また， テレビ アニメの V/ 谢! こ r アニメを おる 
ときはな 如^を W るく し …… 」 といリ たか;, ながぶ が 
される ようにな 0 ま した。 

今 |||| の 端た， ソー ド ブレイ カーが 化 中破 火を が 
びる カットで I 帕帅 のがが 力 礎! [しずぎ て， おおの 
じ I が耐 が, な滅 している という のです。 個人のに 比 
あれで てんかんを 引き起こ すとは 别お 思え ませ 
ん。 とはいえ， ）,《) の， な邮 こぶら える わけもなく， 
おんん 杭! がのを をを えたり， 叫 ilfi 冷 体の 刚る さを 
みとず とい リ た 方法で が おし， 納品し が しました 
個 像 16)。 

しかしながら， この N(; について は， ，中ぶ の 巧- 
び:  ではない  と夕  えで  いまず。-、  レ!  時 アニメぶ がが ポ 
ケ モン [川 地に 敵喊 になって いるのは I •分 水 知して 
いました。 ですから この カットで も， 本が 的に 制 
作に 人る 化に サンプル 映 做を 作り* このよう なお 
おを すけっ も リだ力 邪 I 地は ないかと， わざわざ 蹄 
边を おリ でいた のです。 そして， テレビ 祠 側から 
|!!1 地な しとい う N 件を 巧た う えで 则け しま した。 

それな のじ. なぜ XG じ なった のか。 それは 
テレビ W 侧 のホェ ック のがけ 'f 将 力て' を わった からだ 
をう でず。 つまり， ガイ ドラ インが か 成されて い 
るに も 阴 わらず， おお 的に OK か NG かは， 化 当 
巧の ぶ 糾的巧 が， 如 分 次 策-というの でも これは 
闲〇 まず。 

また， テレビ アニメ だけ II のがに する の も あな 
がです。 でんかん は， がを の拉 の点诚 にがして お 
こる もので， 別 じ テ レビ アニメ に 限った ことでは 
ありません。 'ぶ? 主の テレビ ドラマで も 起こる もの 
です し， そのぶ の 巧ち! ラ ンブの 点滅で も 起こりえ 
ま す (哄帅 「アンド ロメ ダ辆脱 が」 のなかで も その 
&険 性う qffl かれて いる)。 特に CNI なんかでは， 
.な 滅 など 多 W している のが 現が でず。 

ある テレビ アニメでは， 吹、- の シーンで， 阿加 
L を 横 yj る が I'i の 点滅 じな っで いると いって 
N。 になった と? H では， どうやって 吹 朝を ぶ现 
しろと いうので しよ うねえ。 


お 後 (こ テレビ アニメに CG を 川い る ことの 劾 川 
を夕 えで みまし よう。 まず コストで すが， これは 
お倘 よかった はずです。 もとから 1 補‘! こつき 如 巧 
かで ベイず る则 化が しか もらって いません。 それ 
が 後 すじなる と* 地な- 1 分队! ‘-ホ が  1; して L 、たので 
ずから， が. 純に けな すれば， コストは 七 ルの T- み 
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また クオリティ のぶで も， じ(； バート は既 ねな f 
がを がて いまず。 特に 断 巧には 并ん でもら えまし 


政 ドと いう ことじな り まず。 

神! こ戦閒 シーンでは， ビーム やが がな どの 遂過 
化 姐 巧! がピ 、把: じな ッ てきまず： このような カット 
を セルで 则作 すると， 姐' 化よ り セルの 化妓も 多く 
なる 服を でず し， がみ 別 おがを ずるた め 巧! り も か 
う、 りまず。 このぶ を CG 化した おかげで， ロスト 
ユニ パースの セルの 鞍; 化な は 姐 化より : r 削がた 少 
なくなった そうでず. という ことで， じ (; はか: し 
で r； ぶ 価では なく， むしろ セルより ぶく できる とい 
える でしょう。 

もっとも， 逆 (こ DoGA 測の 採な はかなり 巧し 
いといわざる をえ ませんで した。 が す): の 引 •巧 なん 
てが. 純に できる ものでは あり ません が， 乂ざリ ば 
にいえば あと 3 询 ぐらい W 中して ほし かリ たと 思 
いまず。 制 仲 会 H: の 引: おさんは， 「テレビ アニメ 
の 化が を すれば， かおが が ボボ っと h がります。 
ク邮 よが ドで も* 次から む 、"沖が バンバ ン きま 
すよ」 とお っ しかって いました。 雜 かじ 知-お 胁よ 
お坡 h. がった とお じる のです が， 巧! こ 化が が增え 
たと は极 じられ ません。 あれは か 女が 令だった の 
でしよ うか。 


た やリ ばり' ドが 船な どの メ カに 限'， ていえ E ぶ. 
セルより じ(; のけう ろ; 格れ ている といえる でしょ 
う； セルの アニメの ぶ 中に a; を那ぜ ると， まだ 
ま だ述 和感が ある とはいえ， セル シエ' — ダ' ^ か 独 
r) な 術 じよって， 诚 常の じじ より はぶかに 述邮處 
を 少なく する ことができました。 これ も ひとつの 
化 米 だと 化い まず.， 

このよう じ テ レビア ニ パ において じ。 の 化 川は 
非' 化に イ i 幼と いえる でしょう- だからといって 
「 たさ |;じ(; じし —C しまえ 1 と は 少しも 思いません. 
じ G が がれて いるのは メ 々の 了 クシ ヨン ぐらいで， 
人 レ' り 則が 巧な どは 邮然七 ルの ほうが 1; です だか 
も， CG がの ななと こ みだ ( ナ し'(; を 化う という やり 
方が、 Vlff け* 流に な 〇 てく るでしょう。 

今! I けの 媒 か， なの Ifll 姐な どが あって， ’ド li け [r 
が 川て くると ころを ずべ て C(; (こずる こと がで き 
ませんで した。 そのため， CG で 描かれた' ドが 船 
と， セルの お ii •船が 化か; し 齡お じばらつ きがり 1 
で* 化; iV しか リ たように 化い ます。’ 刈: ‘船は-け 


して じ(; で 描くべき でした， しかし， たとえば 地 
りこ' •船が ぶ 巧 していて， その' 則 f 船の がを!-: 
人た が搞 叫る といった カッ ト では， セルと tG の 
かおが にがに なって きまず。 これは ホに かおの 了: 
け ij が增 える という だけでなく， 圳 かの M 並みを 揃 
える ことが かがで ず。 地が) 巧 も！: 肉‘， じ(; のず が 
船， t: •人た 如 セルと いうが ホで 化 h がらない と 作 
梁が 違 まな くな り， タイム ロスがん き な I! リが にな 
るで しよう 今後' の课 地と いえる でしよう。 


本 义を战 みぶ すと， 1) り。 A は 猫んで ばかりぃた 
よう； こおえ ますろ;， そんな ことは ありませ ム。 巧 
に 後 T- は， も/: 迎 1 か 切し 20 々ッ ト ぶ: く を ひとり 
で； lilj かしてぃた のです から， すごぃ 作 策 ん卜 でず。 
とはぃえ* ぶ in かソ たの もが おでず。 も/: j 凶， 11 か 
たもが 作った 化！ A がオ ン エアされ るのは， なかな 
か 策し ぃものです _ 

その T‘i 化 テ レビア ニィに 脚して はぶ 人い I がの 
な、 たもが， が ド ドが みを してきたん々 を さしおぃ 
て， オーブ ニン ダに デ カ デ カと おが j •を！! をせ， クラ 
イ マック スの わぃ しぃと ころを ホリ かずる のは， 心 
的 しぃ ものを おじました。 则 作を 化の スタッフの 
ごく  ‘徘 には， CG1 が II 反が, 备が あった そうでず 
が， ごもっともな こと だと 化ぃ まず。 にも 間らず， 
温かく 迎えて くれた おれが ド 刺 か スダッ フの ぶ々 
じは 人ぶ! 盛が してぃまず:. 

それから, じ、 残り なのは， 则作 1 则 SJ ク产 巧が Jil り 
なか- >  たこと です。 I  - かな 人 絞の スタッフ も 加け 
ず， 小満の 巧る カット も 作りが してぃる 余裕が あ 
りませんでした。 かは り. ’ド' li! ‘ 船が 山 でく るすべ 
での々 ッ トを CG 化で きなかった の も 巧 念で ず。 

ぶは. 则城 アニメ もやって みたぃ し， ロボット 
アニ パに も 化 桃したぃ と 化ぃ ます。 でも， ロボ ッ 
ト アニメに なると コス トが あう? &域 |!リ でず。 ’ド か 
•お ||| けを バックに すがが けて J1 をぶ のと， 化 h を ロボ ッ 
卜 がぶ るのと では*  CG 则 仲の r: 训 がま っ たく 述 
ぃます： アニメ 则作 公な は それを 巧 1 解 できなぃで 
しょう。 少なく とも 今 1"] のよう なでな では ロボ ッ 
卜 はでき ません。 

をう をえ ると. 今 1['] の スキルを ホ かしながら， 
'i’:m 船を 100%じ(; 化し， セルと の 介ぶ も 多; りず 
るぐ らぃのと ころから チャ レン シ 'す るの がを 、、か 
もしれ ません； とは ぃってら， こもらが ぃくら ホ 
气 {しても， 化が が こなければ ラ チが あきません。 
とぃう ことで， たた、 、ま テレビ アニメ 帥 作の おイ 1: 
がが お 中です！ 


テレビ 7 ニメ 「ロス ト ユニバース） 

E 巧： 巧 曲 巧无 
巧 巧： 巧 巧 一 
韵 巧： EG  FILM 

テレビ 巧を 某 列 1 召 9B 巧 4 月〜 9 月 全26巧巧送 
ストー リー： ま 人 公の ケインが 芋 巧 お ソード フレイ カーに 巧っ 
て. お だのを 手 ミ リイと コンビ ュータ の キト ナルと ともに 大巧 
巧， ソード フレイカーは， 尻夕 巧の 曲 至で ホる r □スト シッフ J 
で. 圧 田 的な 力を 巧つ. ほかにち □スト シップは いくつか 巧 R 
ごれ て おウ. それ 6 となな の H いが 巧り 広け ろれ る 
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用げ 巧 n 口 


凶い 01 巧 写 巧を レンズの ち 巧に at いて 
巧 がし た 写真の なぞ 巧が 巧 を トリミングし 
たもの 


4» 


ド 敗 r.  \ 

ft 


:ィ ji， 白？ 巧 写 巧を レンス’ の 中 典 じ a いて 
巧 おした 写真の 巧 写が がみを トリミングし 
たもの 


■••  •  C  -,: ; 、 


お h  -03 巧ぞ ホを レンス' のを 巧に* いて 
w おし た 写真の な 写 かが かを トリミングし 
たもの 


祁〇嗦 の パノラマ ムービーなん てのは がが' がの 
ぶが か マル 乎 パ ディア コンテンツの f さ:） かと， なっ 
でいたら， どうも I り: l!U ではを うで もな V 、らしい: 
カシオの QV シリー ズ うて パ ノラ マ邮が ぶ 松 傑 能を 
け； 〇 たと 思 っ たら， キヤノンの PowcrShol  ^|*'1 
がの 抓が 谈 化を 巧 も. それで 終わ 0 かと 思った 
ら， VAI0 パ もの じ 1 までが パノラマ 邮 がが でき 
るなん てのを な レ‘; 义句の ひとつに してる いやは 
や. 妙な 川; の 中で ある。 

パ ノラ マ ViV) てのは 銀 おの けから お fft ボビユ 
ラーながが で， 施 かに |叫 約が I がられ—。 1 る カメラ 
を T; にしたら， に い魄 W を ひと っ 【こ' 勺: し t パ‘ いた 
いと 化う の も 人 W'j でもの だ。 でも イん そんなけ 
いわけ だ ゃない のよ。 

てな わけで， QuickTinicVK 裝明 則から あれ 中 
これ やと 逝んで いる 接が ） ミは， これを 千 中 ンスと 
ii で， YK なぶを ずる ことにした。 だって， こう 
いう 新を パ かせて く れる船 追って ほかに か 、んだ 
もん- わは はは。 ではよ ろしく。 

巧な 的な 36 日 かり 新 gg とがよ にか 

も しあな たが \’ 八 10 じ 1 を がって ぐる ぐると そ 
の 城で!" レ) たり， カシ オの () V- 7000 SX と かお リリ 
SX とか， さらには キヤ ノ ンの ドり、、 で rShot  Ar) 系 
の デジ カメの パノ ラマな がさ モー ドを 化って パ ノラ 
マれ がさを しようと をえ ているなら， それに ii たっ 
たぶ おを が られ るか どう かが 加の 邮〇 ではない： 

ふ 1 化 化 巧 ミして， I が 約が り 父 分が. 度の パノラマ 
'柏‘！; を 作って り心 というので あれば， さらに ク 
ホり テイは ど一でもい いという ので あれば， なん 


とかなる。 でも 細 ひ 1 ぶ; パ で 遊! すう と 思う のな 
ら， それは 強 M な バランス 诏化と 味 化 能 知を 化が 
とずる だろう。 

たとえば. ’も' が) 端っ こで ぴ- > たりと おなる よ 
うじ |"1 お しながら 2 化の' 0: なを 恥リ てみ て， それ 
を ひとつ f こつな L 、で A る とよい。 1 00% ぴっ たり！ こ 
はつ ながらむ し 、ので ある。 なぜう、 I  [の I 村に が 如 
化が あった とする。 それを レンズ ロ川し！:、 にと え 
て搬が したと きと， レン ズのん かイ I •の 端に とらえ 
て搬 がした とさな ま っ たく 1"] じよう に' 0: る だろ 
ろか 

もょ リ とみくて り I しわけな いが， リ 4 巧い 物体が 
むかり かすいので， キヤノンの P り、 ve が luM 八 •—) 
をい まま 苦に この 帖 おを パいて いる 机ジ） 1-. じ K い 
て そいよう におが し， 该 'I けに 分 だけを 切り 川して 
みた 33mm お け の レンズで 邮が したので 格; 端に 
は 出て むいが， レンズ グ) 端に 町いた 瑞か よそれ に 
が じて おんで' 0:0 ている ジ .) がわ かる それぞれ. 
レン ズ のん •端に 奴 V がを と レ 'j えたと き， 巾た じと 
ら えたと き. ん姻じ とらえた とき の'' ぶ扣だ （図 1 ， 
01 〜 03) 

レン ズが にかで あれば みる ほどこの 帥 fi! は哄巧 
じなる。 だから， た; 玉 W  I; で 化 じがんで' リぶを 化; 
っ て もらう とき* 帥‘ 端には がた ないほうが よい 
このように もょ っと おんで' 0: るか ら だ。 こ れを說 
ん だ k の り 主 もみん と 化ぶ; して おく ように。 

まあ， レンズが に 約で なければ こういうのは （！ 
、V 北ない からい いんだけ どむ。 な视 、か だと I [が 
つかと いうと， 叫れ う 化い からで ある まあ これ 
だけで も 端と 端を 树跑 につな ぐのは 闲 赚だリ てこ 
と 力; わかる だろう: 


ぶ 防には こ ういう おみは!^  くメ ラマ 你成 ソフト」 
の 「ステッチ 槐能 J が祁が して くれる： も liiK しでく 
れ ない ソフ トも あるが， そういうのは 化わない は 
うがよ い。 ぶ 例は あとで がげ よう。 

さ ら じ， r- で 巧った カメ ラで r 常に 水、 ドを がっ 
て かげ さする」 こ とは， よ ほ ど 強 恥 [な バランス 姐' な 
と み 化 能 知を が〇 て L 、て も W 雄 だ。 邮仪 がんん-に 
がいている ときは， ぶを いうと， なんとで もなる。 
適、 II なフォ トレ タ ッチ ゾフ トで愤 きをが して 中れ 
ぶいい かに J だ 二 

削 姐は， 化该 にがいで しまう こと だ， これば っ 
かはい くら ファイン ダを 贴し 、て も わからない。 加 
f をのが きっての はどう しても 牛. じる からだ。 人 |||!f 
ソて のは r 憐 間 の 1 1 1 じある 1 1 、x つも リ) を 中心に 人 
むたがる」 という 化?' け f あり. みメ ラを がつ 相 さ 
みん イ が 水、 ドを ピれ だけ 愤 おにあわ せても， /パが 
っくと -A メラが I 村 後に がいて しまう の だ。 もし 地 
、ド 殺み 木、 ド縣が くっきり なえて L 、る 場が で撤 るな 
レ： >  それを U ぶ! こでき るので 两 姐ない が， をん が 狂 
邮 よ[| 本には (たぶん） ない： 

そう したが f 後が 做き を 補がず るのは すごく  W 嫌 
だ:： 徽げ なぶぶ となって ぶれる からで ある。 

带に パノラマを 抛がず ると きは 「カ メラを 水 
、ドに が も」 「带 1RJ おでが 巧 さする こ と」 が大 がと いわ 
れ るが， ぶを いうと， をれ はう、 なり 棺姐 I [脱が 化 
いこと なので ある： んん- のがき はフょ トレ タッチ 
ソフ ト でなん とかなる し， 刷!! j 隔 でなくても 慎れ 
た パノ ラマ 化成 ソフト」 ならなん とかして く れる C. 
でも 前後: のがき は V 、かんと も しがたい の だ。 

これらを クリアしても， まだ 雜阳 がが 〇 ている:, 
111111 じ-の 中心は ピ こ？ という 問 姐 だ。 T; で 巧ソて 


QuickTimeVR 


の 巧 論と 実 巧 
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がぶ ミ するとき， i"H か 川し こ、 は n 分の み 作と なる‘ 
'■1 た 0 前 だけと そうな り) だ: でも. I が II 的には, 
|||[わ; け 川し 0 は カメラで な! ナれ ばな b なぃ ので あ 
ん も と胸裤 にぃえ 戊 11，1 おの 中 心は •化 点」 で 
なければ ならなぃ の だ: 

これは -恥 におぃて かなりが 化さむ てぃる 师站 
た 赚 かに しても 悄 むなぃ ことは ある。 M も; 
の I い 心ろ; ずれて ぃ— CI おる のは. 悄阴の ||， じ 「ぶぃ 
もの j と f 近ぃ も ジ)」 が 動:. して L 、ると き だけ だか 
ら だ ！。1も; の 【|| 心が ずれて ぃると， ぶぃ ものと ぶ 
ぃも のグ) 化 ドり 划 橋が 人 きくが-^ てし まう のでみ る 
(因 2 低 02) 

これは P り、 ver'Shol Ar)  z りけ in の パノラマ 恥が 
ぶ 巧憐 能を 化ぃ， カ メラを F- で がって 拋ソ たもの 
だぶ く の ビル と 化かの 化 机 凹が; を 化ても らぃた 
ぃ これ だけず む も かう とも fiiK は 嫌し ぃ. でもぶ 
内 や! が 巾で おがう とがったら. このく らぃは ざ レ' ん 

では ピ うする か。々 メラ てのは I が 巧! と して， 
レン ズ から 人って きた 化が なぶし， 1又 おしで な 化 
加 （デ y みメ なら じ CD) にた ど;） ぷ f  く  ： そジ) なぶ 
する 点を 化ぶ とぃう この 化 点を 中心 じして M わ; 
させむ ばなら なぃ ので ある でも， カメラの レン 
ズ はわ ij 化 もの レンズで 溝 化されて ぃる 則で， 外 
か ら U て と •こ 力て 化ぶな のか， なんて まったく わか 
ら なぃ な: じ デジ*  メ だとな おさら 

だから. 师な 的には ぃもばん 外側に ある レンズ 
の 中心と l"[fc 軸を あわせで わくこ とが 邮 '巧され て 
ぃる。 吸が じ 中ろうと 化- > たら， たとえば， 図 2 
のよう ながが の瑞化 脱む •がフ レームの が 端に あ 
ると さで もイ； 端に あるとき でもを ろの ビルとの 間 
巧が ずれなぃ よう なが 化を つければ L 、ぃ （らし 
ぃ).。 っ て， それは あま：）！ こめん どくさぃので (そ 
も そ も， T こがもの カィラでは イ; I け 能 だし)， 今っ 
たこと はなぃけと'； 

で， Ml お 的には 図 3 のよう な! 處じ である： こむ 
はじ 00 し P じ 91()+ ワイ コンを， マン フ ロットれ 
I が) バノ ラマ 抛が が 川ぶ かこが;） けけ た 端た の'' ぶ 
が だ (図 3): 


け、 [•.叫よう な 点に シ ぶっけ， できむ ば', 削 こ t. か 
くに J ぃ ホ; な るよう 3 則) お 分 抓がず る のがべ ター 
だ: 义い 川、 グル ンズで 鞭が ド f で お i がする 端. 化 18 
投く い、 撤れ ばよ ぃこ そのく い、 邮っ てわけ ば， 
逝いで どう しで Ml とえなぃ 'り: ながな じってら 烛 り I 
にっな げられ る 力み だ: めん ど 一 なと きは じ 化く 
らぃ 报っ てわけ ばなん とかなる け じあ ま りすす 
めむ い 

ふ 一 ， おれた 

でも これで V がを か， というと そうでは なぃ フ 
オー々 ス とが 川の 11111 姐 力 巧を') ている， W 外で あれ 
ば， ん縣の 化 I ‘なが ある， 1|; 姥 *  II 隙が 多ければ が 
出は 的 くなる し. 川り なら 抑え れ る: でも， 邮 
がする m じよ’ > て 明るさ が述 うと. つなぃだ と 
さが 1‘1 がになる： フ ホー々 X [こついで はわ かりや 
ずし 、だろう ‘做 こに か レン ズの ほう が をれ: が 深 
ははなくなる が， それでも， ある カットでは 巧が; 
の 風; が こ ビン トが あって おり， ある カッ ト では 
邮の •，じ 化に ビン ト があリ ていた. では W る 

さ ご パ こ デシ' カバ だと ’ホ ワイ ト バランス」 の I 川処 
が ある-カッ ト じよ て 化 あいう; ぶって は W るか 
らだ 多少の ぶ 化の ずれは フオ トレ タッチ ソフト 
で ごま 力 唯ても， 化の 利 t を ごまかす のは 巧し い.: 
必ず ホ ワイ ト バランス はん [お 光 か タンダ ステン か' 
かぶ 化か' じ [川 おして か ら がげ ミす るべ し。 

ここまで ク リ T ずれば ほは ぶ 巧 だ。 

だがし かし も i •後に. どれ だけ 乂を つけでか 巧} 
しても どう しよう もない ||| り 化が ある， 無人の 賴化 
地み, 邮人 の述物 グ川 I でもなぃ 13 い). が U.JT 邮 ぃて 
いる 人 か 欠み® か クル マ か n もいに」 が あるの だ.: 
、| け も ある々 ッ ト には'' ぶって いて 圳 の々 ッ ト じは 
'0: っ てな いって ことは I 1 '化 ボ; 飯 がで みる C それが 
つなぎ I [で おきたら‘ … II こ それは どうしよう もな 
ぃし （ただが. に胁 たがで きる どけ だし)， そんな こ 
i に乂を 取 られ てぃた らお 狀 uj ■能む 端 所なん て趴 

れて しまう ので， もし 父になる なら 「ステッチ 
がが む-;! たら フホ トレ タッチ ソフト で ごま かず」 
のが おすすみ。 


が これく らいの お 巧が みれば パノラマ 巧 真 も それなり じ Ni れる 

ステ ッ チと いう のは. 粗紋の 述絲 した rt 像を 〇 
なぎ あむせ る 化采- のこと で， パノラマ かぶ ソフト 
の fti がを なず 人が な が 俺で ある。 

據 おの!! 巧 

な 一ん て パ いたけ ど， ’ぶの [こは そこまで 乂 をつ 
I ナて ぶ" I たに 抓がず る‘ 区、 がなん でない よ 一ん: わは 
はは： すま 地 まあ， 刊！ 冷と ぶ 巧を ‘ 致させる の 
は 的 雕だリ てこと だ: 

たとえば， さほど 山く ない のち I みか 川 レレ に カメ 
ラを || ないで， 拉山 かな (15mm とか ISmm とか） レ 
ン 文で つなぎ 1 1 がが I ぶな: が U I 么バノ ラマを 化ろう 


ffJJJJJ 
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山の 中の 小川に 入って いって 巧 巧した 無な な VR: 审 かつた， 日ち じみ 巧の 山中で 


と 思ったら， かな!) が 巧 におが しな ( ナれ ばなら な 
い。 をれ がい もばん 過が, •なをけ-だ。 あるが: 化は 
r 協れ た 义テッ ナソフ ト」 々「フ ホ トレ タ ッ ず」 でも fi 
I 卜; できる う N 限が は ある。 

逆に， ほ とん どの みが ぶ 体が, 咕限 ぶに ある r 化 M 
ら しわの し とか 「山の 1」 とかで 巧が レンズ （35 
m]n 〜 50 nvfV. 哦) でか t がず るなら， 余 t; 卜な ことは 
ほ とん ど乂逝 わな くで よい。 これは もっとも おみ 
力ち 川ない ケース だから だ。 こういう 地 合は： N 寺ち 
でも 卜 かで みる。 

では か 例 を ひとっ 化せよう, 

■LCOOLPIX 目 00  i  9 イコン +  ?]< 準 器で 手 持 
ち拖 靡ず る 場合 

じ 1)-! ミ 0.\1 じ 入って いる stream.mtn •である。 
お QuickTime  3.0  で 林 っ てない 人は 人 T; し 
てくだ さい {図 4)。 

これは， JII め 中 じば しゃば しゃと 人 ていって， 
カメ ラを 下-で 巧って ぐる っと 3 抓な |||| おしてれ 巧 ミ 
した も の だ。 だから: が () お パ ノラ マヴ) 姐が 制す-と 
しては かなり デタ ラメで ある。 でも、 よ 一く 化る 
と 1 力 所 だけう まくっな がって ない ところが ある 
が （ 川 絲じ脱 L 、だ おの スニー カ ーが なぜか 2 化' リ: 
っ ている)， それな 外は まったく といって いいは 
ど わからない はずた 
このと き はぶの ような で‘ がで がぶ ミ した。 

X 川の 中で 中應 じなり， 顆の あたりに カメラを 稱 
え， COOLPfX900 の レンズを 回ち させて， 巧晶 
モニタを 正面 か 6 見られる よう じする。 

更 レンズ 部分は ほぼ フラット なので， そこに 水準 
器を*  く 

著 水を 器を るて 水平を 樹呆 しながら， あ晶 モニタ 
で モニタリングしっっ， 半サ くらい 靈 なる ように 
巧が していく 

ぶ 足から 冷えて くるのに 耐え， 描り 終える まで お 

しっこを 巧 巧す る 

である。 

も なみじ， ホ ワイ ト バランスは 太踢 化に， フホ 
ー カス はぶ; かこ 叫ぶ したが， が 川は オー トの まま 


も じ OOLIMX9(X) はが 川 を 川' ぶず る こと もで き 
るう;， 山 の 中の 小 jl| なんで 邮が ずるん’ 向 じよって 
時り をぶ が 汲し いので， I も 1 おし も かう と あるん’ 向を 
化た とき は听 くで， 圳のか 4 を ii たと き はけ ソ 1'し 
っ てが 嫂! こな 0 かねないの だ。 だから， ホートの 
ままで がぶ ミして， あとは フ オトレ タツ 千 ソフトで 
が! iK し なが らかリ ていく ほうがよ いと 卞 I] 斯 した。 

もちろん， M おの 小ん が カメラで はなく  1’1 分い 
な 体に な って t 、るので 恥が し た' 0 ぶを ひと っ ひ 
とっなる と， ん きな ズ レが 化 じでいる: だが •そ 
れは ステ ツチ ソフト {アツ ブル 礼の QuickTime 
VK  Authoring  Sludioo お 尚;: QT\’RAS  を 使リ 
た) がすり 断 しで ズ レを ごまかし てっな いでく れた 
の だ。 格を な ソフトウエア さま， みり がとう。 

2 .普 遮の デジ カタで 普通に 編發 ずる 場 含 
COOLPX900 と 910 は しおの ように レンズが 
かが 1"1 おする う えに* はば レン ズ那が ほぼ フラツ 
卜 なので 水，' が おもがせられ， 純 I じの ワイ ド コン バ 
一夕が あるた 斯 パノラマ 化が さじは 非常に 向いて 
いる:； 

でも* そうじゃない々 メラの 人は どうす るか。 
コツ がみる D デジ カメの 媒か (ム i 近， デシ' カメし 
か 化って ない ので， お、 が r カメラ J といえば 「デジ 
カメ」 を おすと 思って ください)， 

玉 弟 f 晶 モニタを on  (こする 
某 カメラを 目の なさに 巧え, 液晶 モニタに 写って 
いるもの のなかて T 目の 巧 さじ あると 思われる も 
のが 巧に 中' t、 にくる ようじす る」。 これが 大 みだ。 
たとえば， 通く じ 人が 写って いれば， その 人の 頭 
の 位置が 上下の 中 也 じくる ようじし よう。 ある 程 
度の ずれは しゃ あないが， これにな をつ けて いれ 
ば 大きく A ズれる ことは ない はず。 そうする こと 
で カメラが 巧に 正面を 向いて くれる ようじ 保つ わ 
けだ 

ぶ 前に 巧った カツ トの巧 医! を 忘 V れな いよう じし， 
巧に 50% が 上は 重ねて 掩る つもりで たく さん 巧! 
影ず る。 60〇/〇 が 上 重ねる つもりで もし、 い 
乐 それでも， あ 巧と ち 後で 大きく ずれて いる 巧 能 


巧は 巧ぃ。 そのと きは 「3 如 敵 i 請め て 270 巧 く 
らし、 で 我 巧す る」 とぃう 骄り 切り も 大事 だ。 ただ 
みかは ずれても， ずれた 分の 上下を カット すれば 
をん とかな ろう 

3. 云 脚を 用 愚で 责る協 合 

‘; 脚が あれば 飾が である， ようじ 化え る。 確か 
におが は 怖‘ ザ だが， た レた ほど 絳 化には 报れ なぃ 
かも しれなぃ: ほとんどの デジ カメは 牌 おが レ 
ンズの 【I， おに あってなぃ からだ。 まして や， ["1 お 
抽と 能ぶ を あわせる なんて ザ 維の お。 ホ 持ちより 
は ずっと ま しだが， 抓がず る瑞抓 こよって は 思っ 
たよう な 出来に な ら なぃ ことがある。 多少の' なが 
は必が だ。 

4 . 予算と 体力が ある 場合〜 その！〜 

もリと クオリティ のか 、パノ ラマ か i がを したぃ 
ときは. むかで かん、 げ imeVK おげ 引り のぶ 台を 
か って しま ') の もし、 し、。 

まず. ^ 脚の ぶ わを 外す。 そして， ^ 脚の 木、 ド 
を あわせる レベル アシ 'ャ スタ， ぶ わを I" 恥させる 
パノラマ アシ 'う' スタ， カメラの 化のを ずらして レ 
ン ズの 中心と M お 袖を あわせる ための r ス ライ ダ 
一」 or 「 シフ ター」 （マク ロ おげ さ 川 の 攒材と してぶ 
っで ぃる も のが 化か 1)， そ して お 後は カ メラを が 
化 的 じする 「アン グル チ玉ン ジャ J である。 

化が 搁え ると 非常に やみ こしく てを も かかる の 
て'、 おず ずめ はしなぃ が， 1 つ ひとつの む 削がし 
っ かりして るので I わ 勉強には なる。 

レベル アジぅ， ス タで 水、 ドを あわせれば， -‘: 脚 11 
化が 多少が めに なって ぃても， レベル アジ ャ スタ 
より いこ ある 嫌 分の 水、 I' はがたれ ると ぃう 細 ホで 
使う。 

バ ノラ マアシ 'ャ スタは， 巧 化を i 叫り ながらぶ わ 
を! り I も; させる ためのぶ 化であって， ちゃんと い! お; 
させられれ ばなんでも よぃ。 どのく らぃ M おさせ 
るかは， mr して 削り HI して おく とおが 後の 妈即 
が絮 になる し， 船は モニタを >ll ながら アバウト じ 
[N [も; させる と， tt 巧 多 後の 姐 巧 奶院 Ifii 倒な ことじな 
るが 能 性が あるって だけ だ。 

スライ ダー やシ フタ ーと げばれ る パー ツの かぶ 
化は かなりなぃ。 カメラ じらよ るが， レンズの |!| 
心と ，こ 脚 穴が-人き くずれて ぃると. 、がぶ; 脚の いり 
お 軸と レンズの 中心が ずれで しまって よく なぃか 
らだ。 マクロ 化が 川の スライダーは そうぃう ズレ 
を 解 がげ るのに 向ぃて ぃる。 X-Y 袖の 則 が 向に 脚 
かせる も 於が 化 利 だ 力;， う、 さばる の 力; 潍 点。 

iri をの アン ダルず エン ジャ はちよ 0 と潍 I 划。 よ 
ぃものが なかなか] tI つからなぃ からだ。 これが あ 
れば カメラを 飾 ザ. に 縦 化が じ セットで きる （図 目)。 

なぜが 僻げ! こずる かとぃ うと. そのは うが h ド 
の ti が リカ 職げ るから。 んんの 师‘か はお i が 化な を增 
やせば なんとで もなる 力 h ドは そうはぃ かなぃ。 
そして k ドの が! j かが あれば ある ほど， 3 如 化の 風 
がを M も; させた ときの 蛇 場-値は 人き く なる し’ 0: 
し 込まれる 從师力 化く なる (〇 でよ り&こ<  をな 渡せ 
る わけ だ。 

なお， ！‘. じがげ たものを ノが 制み えなくても， 必 
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却 G カメラ シヨー* ので 化つ けた パ/ラマ VRW お 巧の 當台 カメラを 最 あの 泣 ■で设 じ 西を する ア 
ダプク がな かながない ので， 単 <舆 巧して ほしい 


マクロ スライダー 


パノラマ アジ ヤス タ 


アングル チェンジ ヤ 


レベル アジ ヤス タ 


寬 35 巧な ま 巧 お VRm が: E が セット. 上から， アングル チュン ジ 1'， マク □スライ ダー， パノラマ 
アジ 巾 スタ， レ ペル アジ 巾 スタと 巧み 巧な つてい るが， ここちで やる が 巧は ない をが 足す とけつ こ 
うなを 巧で あるけ 寺に アングル チェンジ ャ がない} 


がに 也 じで 6、 と つか 2 つ) り. をし て おくが t でもが 
がは 随分 邦 おじなる ので I 式して みる は ある だ 


日* もっ とす 综と 体力が ある 場合 

ア メリ 六では KakU 川 礼が Ki\、i という 3 抓は 
バノ ラマ Wt 脚 II のぶむ を 川 して L 、るが 1 1 本で 人 
r- ずるには ホン ライ ン販ぶ を 使リて 化り' がせる し 
かない: 

1 [本で 人 下 こできる のは. イ タリアの イげ I な •:规 
ブラン ドで ある 「マン フロ ツ ト化」 刖 りしで いる パ 
ノラ マが が 川の ぶむ であろう。 「本ん;」 という マン 
フロ ツ トト I: の化训 化が 械っ ている はず だ。 ただ 
し 8 パ PK らいす る。 図 3 の' が (•が をれ だ。 

5 りく らいまで 巧て るな にん li 本の' がが 川ん ||^ 
- 力一 でもる/、 クバが バノ ラマが I 巧 训のぶ わを 摊 
•ぶす ふ で' 'ぶ という こと だ. _ カ パラ ショー |が) "OM 
ソ けた.. 化ぶ （ I  .M おとも ! こよ お だが， Windows 
JfJ の 义 テツ チソフ トと セ，'/ 卜で 眠ぶ される し 
いこ これなら 2 〜 3 パ I リで U える のでは ないかと 
思う （図 6)。 

6 .もっとち 楽な 撮毅 方法は 

と. ス チル カメラを 使う ぶ 法を 述べで きた 力て. 


もリ とぶ を した L 、端た は， ビデオみ メラ’ ,で r ‘も 
みる ワイ ド 邮1 じした ビデ ホゴ J メラを 巧リ てぐ る 
ぐる |||| 0 ながら 抛が し， それを パ ソ コン でキ A ‘ブ 
ホぅ’ して， 化 える ところ だけ 引リ那 リ てく  H ばい 
いの だ が 像 化の じは ||| りの が あるけと 抓が はい 
もばん 簡が じ; 巧む 

オー サ リングし で巧貨 する 

か 巧が 靴 むったら • 「ステ ッ 千ソフ ト」 を 化’ ぶ* 

I 响化が がちを つなぎあわせる ことじなる こい 
とき， 俊れ た ソフトと できと 一な ソフトでは でき 
あがり にんき なぶが 出る 的で 化, なしよう 惟む た 
ソフト だとを 少 J とのぶ 村が ずれ— ごいても うまく ご 
まかして くれる が • てきと 一な ソ ブト だと ごまか 
して くれない 

では ソつの サン ブルを お せず る じ D-KO\I に 
収钻 した' 0: なの ‘邵を 了 ッ ブルの Q'lTK. がと ラ 
イブ ピ ク千ヤ 化ジ） Phot り Vi 加と， Piruiro Works 
fl:")S])i!iPai：K)ram;i  2，() でつな いで A たもの だ.: 
おにぶ が 出る 「おなり 介ソ たが 分の 姐刊 しじ 化 If 
したい。 SpinPan()r;mi;i は [あまり 夕え でない. の 
がわ 力、 る f 図 7-01 〜 03)。 


ただ 化わ る だけでは だめで， レンズ じよる おみ 
を I が): して がら かじつな ぐの が 「慎れ たソフ ト j な 
CO だ。 O'rVKAS と PholcA’i が a は あらかじめ 化 
り j した レン ズの I 叫 巧を, なおず るよう になって いる 
し， ぶ 際に お 撒した 1叫 像を U な 方み W 適の パ ラバ 
—シ を 探 し 川せ るよう になって いる それによ リ 
て/が) 帅傑が どれ だけ おんで いるかを ずり がしが 
ご J か 【こつな ごうと しで くれる ので ある: SpiiiPaiKi 
rama は レ ンズの おみを 夕! をし ないた め ， おみが 
ぶき なにの ホヴ） レン ズを 化う とう まく ステ ッ 千で 
きなくなる の だ 

階段 徘分 をが; 人す ると 述 いが U 。 ッ にわかる 
(図 8-01 〜 03) 

化イ邮化なのでみん1い;11いげ;1]1川 を 化って いる 人 
も 冬い とが、 うが， ぶは こむ だけ クオリティ 。がが 
川る という こ とを 念 加に の％ 、で おこう 

この 1乂1 だと. り' rVKAS よ！） PhouA’isU の ほ 
うが 抱む ている よう だが， 圳の价 所 (水の アップ) 
を W てみ ると I 兮はは PhouA’ista の ほう 刖 9 よ 掠 
している。 ステ ッ 千の 了 ルゴ リ ズム によって が r- 
がけ たが 川て きて しまうよ うだ これ もがが 川け ‘ri 
い (固 9-01 〜 03) 

こう しでぶ; 0 化 分を ステッチした QuickTi 
"u'Vl! 形ぶ でが た: し， QuickTime  3.0 の \Im  ie 
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な 7-01  QTVRAS で 巧れ の 巧技を ステッチし たもの。 巧 巧は CD-ROM に峡 なされて い々  因 7-02  PhotoWsta で 巧 おの 巧 巧を ステ ツチした もの 


7-03  SpinPano 口 ma で 巧は の 巧 巧を ステッチ した もの 


SB 巧 巧が 分を に 大した。 
QTVRAS はこ ク いう it 巧め 
な 巧が がち 手で， 巧 ほの 一 
がを つなぎ そこねて いる 
Spin  Panorama  はなが。 
レンズ じあ わせた 歪みを 化 巧 
していな いので， レンスの 巧 
の ほうは このよう じた だ ぼか 
してく つつけた だけに なって 
いる 


PI が， け で お' 化する。 QuickTime  3,0  for  Win 
【lows を 使えば (.moY ファ イ ルの IH] 述 づけが ちゃ 
んと XloviePlayer じ なって いむ ば)， [川 姐な く 化 
る ことができる。 

ぶ 巧には*  QuickTime V K 形ぶ といっても， 
じ (}I)1;C を どうずる か (おすすめは JPEG だ。 ファ 
イ ル サイ ズが 抑え られる 削に ク オリ ティ はない). 
などに よって ク ホり ティ とフ アイ ル サイ ズに 大き 
なぶい が 牛-じる。 この 中で 出ん を 細かく コント ロ 
—ル できる のは QTVK AS である。 Windows Jii 
も 探せば あると 思う 力;， ii つける ことができ なか 
っ た。 すまん。 gdck'rime  VK おぶ じしなくて 
もい いなら， PhotoVijita がか 、柳に （ ぶ W がちみ 
んと して、 、れ ば） クオリティ め 神、 、ステ ッ チを りっ 
で くれる。 

ぶのに QTYR  AS で 作 化 したの が Cr)‘K0M 内 
の r8imw-0:imo\，」 である。 カメ ラは C00LPIX 
90 0+ 视 山の ワイド コンバータ。 "U 巧は マン フロ 
7 卜の yK か 化 パ i ぶむ + マン フロ ッ トの 脚。 ホ 
ワイ トバラ ンス はん 陽光， フォーカスは ぶが 問ぶ， 
が 出は オート だ。 

が賊 けの㈱ を胁ょ VGA。 M!' り j 両ぶ あっても， 
\-(;A モー ドで おが ずれば [•かなので ある。 なん 
と なれば I それでも 36 0) 狂 かつな ぐと 城 かりが 


3,000  K *7 卜 をが える でかい サイ ズ じなり， 傲い 
づ らくなる だけ だからね。 

Q 山 ckTimeVR の お 仕き 

‘ん 360 松: パノラマの 鑑 1T というと， 360 度 
則 パノラマ I 曲 i 傑を ただ ウィン ドウ 内で 1; ドがん じ 
スライ ドして をれ っぽく  ii せて いる だけ， とが、 わ 
れがち だが， そんな ことは ない。 一が とお 
がっ いている だけ あリ て， それなりの 姐 則を 巧っ 
ている の だ。 

に 巧 レンズで がけを 抛った ときの ぶを 思い 
してみ よう。 レンズの 端 【こ ある 物体は おんで' 0: っ 
てし まう。 その おみを 補が して 衣 巧して く れ るの 
が ポイント だ。 

ホ ませる という 化 巧! を むった ときと がわな かっ 
たと き の述、 、は 閑の ようになる （図 1 0-01 ， 02)。 

■f! 瞭然。 ただり-、: -4 ，•ヘス ライ ドず る」 だけの 端 
かよ， オー サリ ン ダした 叫 i 像が そのままぶ ホされ 
ている わけ だが* おしく お ませた ものは， ちゃん 
と その シー ンを时 f [け、 ら ii たら どう なる かを, ホな 
して おみを 祁 ぶして ぶ ホして いる。 ずると， マ々 
スの ドラ ッ ダに よって 絵を ノ r: イ |- じ 聊かした 場 台， 
風 i; 诚 M も; している よう じ 化え るの だ。 8m; り]- 03. 


齒 8-01 


図ん 03 


men •をぐ る ぐると 派で じ 1"| してみ る と' ぶ! 庭で きる 
だろう。 

なお， QuickTime VK の站 がは， 说 I リ j しなく 
て も tt っ ている と わかる と 化 うけ ど. マ々 スジ パ、' 
ラッ ダで. 1;, ドん ん- への おおが お。 ん:ん •じ 人き く ド 
ラッグ して その ま まがが してる と な进 でぐ る ぐる 
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因 9’01  QTVRAS  划 9‘02  Ph  が 州 切  a 

巧 9-0 しの •  03 巧 巧の 上に IT つてい る 木の 掛 分。 ちょうど 写真と 写真の つなぎ 巨に ホた る， Ph 加が お ta はこうい ク のがを 手ら しい 


囚 9-03  Spin  Panorama 


M って乂 持 も; おくなる ので 絮 しぃ。 + と-の アイ 
コン， あるぃは conu'o] キーと oplion(All:) キー 
でが こ 人‘ 縮小と なって ぃる。 

QuickTImeVR  の 実践 

てな わけで， VAI()  C1 やら QV シリーズ やら 
で お 悄キ 'む 、期 子で がわれ てぃる r バノ ラマ」 ってや 
つ だが， ぶは おがが くて， ち 中ん とやろう とする 
とそれ なりに 人を なので ある， っ てぶ を选 々とさ 
せても らっ た。 

でも， ただが. じ 城!; t をぐ る ぐる I り 1 した りが; ぶ 縮 
小して 楽しんでも， 作る のが かぶ な 削 にず ぐ 飽き 
も かろ。 

そこで， Qmck'rhneVK が がって ぃる， yK ム 
ー ビー I いに 「ホ ッ トス ボット」 を セツ ト し， リンクを 
化る とぃう 巧 能 や， ひとつの ファイル じ搜 なの ノ 
ー ドを 轨介 でき る マルチ ノー  ド 燃 能を 化って みた。 

たとえば* マ ルナ ノード ムービー。 じ D-IiONI 
じ収站 した 8m a ri-m lilt し mo V がそう だ。 これは 4 
つの VK を ff; ぃじ リンブ させて ひとつに まと めた 
もの。 ホッ トス ボッ トを クリック ずる こと で圳の 
ムー ビーへ ジャン プ できる。 

QuickTimeYRi こは こう した パノラマの ほか 
じ， す ブシ' ェクト yK とぃう 形ぶ も ある。 これは 
被な のが ll-* 叫を マト リク スがに 化べ て ドラ ッ グで 
ぃった リ きたりで きる ようじし たも ので*  [||| お; ず 
る 物体の' 0: けを 川な すれば ドラ ッ ダで それを ["[お 
させられ るし， それを 述絲 しでが 小. させれば 脚 脚 
としてが i うこと もで きる。 

hUp://www.asah  卜  net.o リ  p/-ax1  k-ogkb/ 
vr08»html 

は その お Jfj 例で ある。 C00KH  < らぃみ る けれど 
も， 2 つの パノラマ \リさ と搜 なの オブジェクト 
VK を がみた わせた もの だ。 J が W.bm こ 化った 
もので， なおかつ， このと きは 「も 巧 も カメラ」 で 
抓が したので. クオリティ 的には かなり 無 巧!. をし 
てぃる。 ご！* ホ みれ 0  体 的には， PhcHoshop で 
袖 山 しまく っ たって こと なんだ け どね。 

uri への リ ンクを 娘る こと もで きる。 
http://www,asahi-net,or*jp  厂  ax1  k-ogkb/ 
vrmenu/mdex.html 

は それを が 川 して II 次を 作って みた 0  M お [! 次で 
ある。 ぐるぐ るい [してる と乂 おも 忠 くな ッて くる 
のがが むい。 つまりが なを 使わなくても， ：化〇 度 


かの 絵が あれば なんでも… え 化で きる わけ だ。 
そのほか， 

h  け  p://www-asah  卜  net*or.jp  广  ax1  k-ogkb/ 
vr00*html 

には いろんな VK を 取 り搞 えて あるので 巧 味の あ 
るぶ は ごむく ださい ませ。 

ん？  VAI0  C1 で やりたい？ 

あれを 一: 脚に つける わけには いかない からな 
あ。 でも まあ. ’书 内なら 机の h なんかに おいて， 


できるだけ-々 メラを || し C、 じ ["1 おさせる ように すれ 
ばが 桃 L 、ける ん じ 令ない かと 化 う。 そもそも 邮巧 
が怔 いから. その か 細か V 、ズレ も 1 1 ぶたない しね， 

180 化く らいなら てきと 一に 化っても それなり 
じ 架し める もんだ し。 でも;? 60 度 やりたい なら， 
をれ な 0 じ, ’卜 ぶした ほうが クオ り テイ も h がって 
ぶしめ るよ， と， そういう ことなの だ。 

それ 化 I* •じ 細かい ノウハウを 知 りたいなら. お 
化徘 にが 巧を りんて みて ください ませな。 


区 h0‘0l  CO-ROM じ 巧 社し 
て ホる 日 marh03*mov から。 ち 
やん とまつす ぐに 度え るよう， 
リアルタイムで 補正して いる 


因 なんの 補正 もし々 い 
はを で 才ーサ リングす ると， こ 
のように 巧め 面 巧を ただ 巧 示 
す& だけで， 左右に ス クロール 
させても 「拾が スライ ドして い 
る だけ」 じし かを えない 


f だ も むで r  - _一_ 一 


冲 .pan  日 


.己 I  ■!■■■  ■  VIMI 
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いま， 一 から X680x0 シリー ズを 買う としたら， どう すれば いいの かとい う 点から， 

当面する 環境 構築の ポイ ントじ 絞っ て 解説して み ます。 

でも， 現有 ユーザーに とっても 環境を グレー ド アップしたい ときに 役立つ 情報が あるは ず。 

サラっ と 書いて あるので 見逃さない ようじ。 


X680x0 再 入門 


中古で 巧 わる か， 君の コンピューティング ー 

あいは をて つや Aihara  Tetsuya 
aih3ra@mankaLcojp 


CD-ROM のこ と (満開 育 年の 主張） 

まず* ちょっと Vi; お （とぃ') わけで もな L 、が)。 
化が 祕間 製作所では ，り 1 化 じ 脱 おぶ が 本* ぶの CD- 
row  化への 作 策を 构訂  ■  徘 逃して ぃまず。 また， 
これ ま で猜 打‘ さ H た F  ] ) の' お 脳 が ぶが を すべで 
CD-ROM に 化ぃた •  L 、わ ゆる 「が 仰 お」 の馆 ぶを 
II 巧に > 戶げ で ぃまず； さまざまな オ トナの がが と 
ぃう ヤツで， 1、 別い; で 1 枚け W 1 2 ぶ 00  [，1 (化 
込み)) I  51 、 ]00  y- までで 1 化け 価い 1.8001 リ 
(お込み)） とぃう 風 じか 削 され ま ずが* あと は 顧 
ホり 巧‘: 脚 お とぃう おで 化 化 してぃく 产 也です。 

さ しみ たって 「がが 版 1 〜 5CH お 林： U は 4 り 
ぶ ロバを ぶを F ぶして ぃます。 フェスタ 68 のた 瑞 
では 製 ||| も 版を T‘| に 化って 化る ことができる でし 
よろ： 


化 巧 6 ち 表 巧 


お 巧 6 ゲーム 
ACT な 


さで、 これまで 補 I お 製 化 所では， 綺; でけ 化の 
じいぶ ()\1 をが むして きました が， 今が 中に ソフ 
トゥ エア 製ん || はずべ て CI) ぶ 0\1 へと が るつ 
もり です。 

网: のい い FI) のぶぶ 確保の f 川 班と か， デュプリ 
化 化 巧歧 の恶 化と か， な’々 の! 揉な はあり まずが， 
やろうと 思えば， あと 2 年 巧 度は FD のままで も 
物训 的な がむ 巧 换 (祸础 外の 坂 お） を雜 持で きな 
いことは あり ません。 

しかし あえて ここは CD-KO\I じ こだわりまん 
なぜか。 帮ぶ への 把 間を をえ たと き， に 09660 
の CD-ROXI だけが 唯 •ぶ 伽に 丸ごと X68000 の 
巧が: を サルべ ーシ 'する ことが" パ柜 だから でも 侧 
人が パ こは， し AN や リムー バブルな 化 メディアと 
いつ た进 かが 玄 をと る こと も" f 能で しよう. しかし 
デ ー タ おぶ や ハ ー ドの なが お 巧嗔の ことを 夕 える 


が 16 ゲーム 
KNIGHT 


と, おも 力 t  ■巧! こ 節 ザに 移む， とぃう わけには ぃか 
なぃ のが 化' ぶで しょう: 

CD-ROM  4'  ら ドライ ブの トレイ じ 映せる だけ 
で どこに でも 巧って ぃく ことができ まずし， 
EX68 のよ うな エミ ユ レーダ 巧嗔 にも ボンと 持っ 
てぃく ことができ まず。 \Iac の禾ッ ト ワーク ドラ 
イ ブ 上に が、 、て お くこと だっ でで きる わけです。 
このす‘ おさは 化て 雜 ぃものが あり ます。 

なじを ぃまさら 強 則す る こと も あるまぃ， とぃ 
うおき も あるで しょうが， ぃまでも に D-KOX! 
は 化ぃ ぶがなくて ゴ ミになる」 とぃう' I に グラユ ー 
ザー もぃ まず。 CD ぶ a\i は メディ アのが 件が •ぶ 
でず。 8 ビッ トの與 なら カビが ホえ たり， 伸びて 
■成め なく なる メディア しろ 哦々 じはなかった わけ 
でず。 そうして 過よ をが てて きた わけです。 テ ー 
ブ や， 5 インチ 2  U ディスク や ソノ シートなん か 
を， ぃま 減み 出そうと 思ったら， それ こそしん ど 
ぃ 化ぃ をした をん J あき ら める のが I 划の 川です： と 
こ ろが CD-K0\I はも っと 也、 技く* 後々 に藝 照が 
能な 技 巧な メディア だとぃ うこと を おれでは ぃけ 
なぃで しょう。 

とぃう わけで， 今 [叫は， なめて ま 〇 とうな 
X(;8000 の SCSI 巧 坡を聪 えても らうた め， 臟 
が コースの 解说 をが みてぃます。 じっくり お 端み 
くださぃ。 

では 本題です 

がが 2： 験 も 終わって# を 迎えた A パは がが がを 
うろうろして ぃると， 帖然 X680x0 シリー ズを化 
っ てぃる 中ん シヨ ップ をな つけて しまぃ ま した。 
おぶ でき たばかり の おがの ようで， なに か; 右! かれ 
る モノが あん つぃつ ぃ邮 段を チェ ッ ク してし ま 
っ たのです。 I い' ぞ化の 明， ほしく でもなかった ソ 
レが， そこそこ T: じ 如 i きそうな 仙 化で……。 
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A パは なにを ぶ パた のう、* 
rOh!X も沿刊 した こと どし. X680x0 ユーザー 
; こなろう」 

と， かなして しまぃました。 

本が 入手の ポイント 

そんな わけで さっそく が 刪 乂 典 を 始めまず：； lii 
化は 中, V とぃ 〇 て も ぶが おがでは なか; でぶ おして 
しまった I) 倘 人が が 誌に 「ぶります 20 肿 J 」 (おぃ 
わぃ） なんて 化って たりし ますが， Wei) サイト か 
XIFTY の 中ん ’t だ 術 ミ闽お ホットな ど， つぃ— ごぃ 
る 価 おが I か、 かぶぃ か邵辭 してぃる XeSTOO ユー 
ザ ーが ぃると こ ろで 探ず の もぃ し 、でしょう。 

A パ もぶ (こは AT が換 傑が あ リ 加 U 巧 巧 もぶ 楠 
してぃまず のでぃ ろ V 、ろと 採して いり って みました。 

まず*  r けがに 乎 エック しなければ ぃけなぃ の 
は 2M バイ ト拟 1-./ イン メモリが 搭哄 されて ぃる 
か， SCSI 刈? 靴で つぃでぃ る 力 \ または lONIHz 
隐の踢 か iSCSI ボード かき の ものを U える かど 
うかと ぃう， メモリと SCSI の 2 点です。 ももろ 
ん 'ぶ 動ん ■，でなぃ と あとで I おります が. この 隙， 改 
ぶの 緋が あるとう、 I  U 田 化がなぃ とか， 巧れ などは 
"か 淵 i な こと なので 乂に しなぃ」 ことにし ましよう。 

じ I バイ ト しか 巧んで ぃなぃ 踐 柿では， 、請の 
I M パ イト が 故 メモリ の 人 で が 非常 (こ W 潍 なので， 
化ず メイ ン メモリうな: a バイ トじ增 ，没 済みで ある 
か 脈 人 化に 施说 しましょう。 

さ らに メモリ 峭 なする 防に も， 本体が 向’ のが、 化 
スロット J り 増 I 找 メモリ ボー ドは 既に 本 化に 2M バ 
イ ト お? 化しで ぃる ことを がけな じ 化ら れて ぃるの 
で， 「 本体の バイン メモリ が 2M バイトが ]-」 であ 
ふことは 必須です。 

それから 化] ぶ 機器を お絲 しように も， SASI の 
HDD なんて ジャンク ，みで もそう そう お I  [にか か 
れ ません ので， SCSI をなん とかして つけなくて 
はなり ません： 

较が措 化梭 では SLPEK,  XVI,  Compact  X 
VL  X680;;(HCZ- 加 OC),  X680：i0  (CZ-:i00C) が 
I 该当 しまず。 SCSI  t こ阴 しては. サード パーティ 
殺 （ツ クモ， サ コム） SCSI ボードで もれに 問題 あ 
0 ません。 また 满開奴 か 所の: Uacli-2( 販 'ぶ 終 Y) 
はぃまで も サボ'- 卜が なけられます （ただし， R 
0*M の バージ ョ ンが f 報な どを 圳途ナ ムックし なけ 
れ ばな 0 ません,： また PK() シリーズでは: Uach-2 
は 化え ません)。 

ツク モの ’1、 挑 I 设 1 mk  H  {ダ ッ シュを 除く  > はが 
けり 迎が あるので 避けた ほうがよ ぃでしょう。 ソ 
ニーの XKWSJ りの 5 イ ンチ XIO と ハドソン 製 
SCSI ボードの ような， レア アイテムに 近い 七 ッ 


卜も がは みり ましたう;， そういう もので も |!!1 姐は 
あり ません。 ジャンク でもい まが でたら もよ リ 
と む 化で き るか も しれません わ，. 

Mach2|) が 今が 中に 川て く るので， ボー ド增 ，な 
は， PK り ユーザーを なめて ま だなん と かなる でし 
よ')。 

姑 近は コ ン デン サが 化んだ‘ I じ 源 ユニッ ト のせい 
で 脚れ: が 小ぶ おに なったり， 财 かなくな* J た:)， 
という 本 化 も 多々 兄ら れ るよう にな!） ましたが， 
刷 似 こが i がが か ナれ册 じ椒 刻; さえ 化り 巧 えれば 動 
くよう じなる ことがあり まず； 非常に もったいな 
V 、ので 化 も •ュ ー ザ ー も 本 化の!！ め 作が イ; 'たおな レ% 
ATX'i な 源 お絲 キット を I ぶして みる ttf かよ あるで 

しょぅこ 

わ おがな く， 簡 がな' I じ' ぶ じ かの 心が が ある 人 
は. ’たい シ •ャンクん || の 本 化と、 站開の ATX; じ 破 
お絲 キット (ATX 川ジ川 i 源 ユニット を 化う ため ジ) 
化が キットです） を腑 人して みる， というの も 
X(;8()0() ューザ ー {こなる 姑 終 利 茂と して アリ かな， 
と 思われます。 

さで さて， A がは ネットの 加 人の つてで. めで 
たく  XYI を 4  N1 バイ ト巧 化した 状 想で ぶ K) ルく イ 
卜の 外け け 1 1 1.) tH、t きとい う歧お を T; (こ 人れ る こ 
とがで きました こ でも マニュアルが なく， け がヴ) 
システム ディ スクの マスター も献故 なくなって い 
ました。 もちろん バックアップ ディスクを もらい 
ま したので， と り あえず， XVI にがが の 
(が k  \-er 2,03 と  SX-U1X[)()W 、じ rl.l の 巧 境は 
ひととおり r: に 人り ました 

システム ディスクの 入手 

シ ぅ •ープ が 取り 械 いを やめで しまった ため， 純 
1 1; システム キット の 祈,|| も での 人 T; は 1 ()0? 〇イ; が 能 
でず。 ちなみ お 終 パー ジョンは rSX-WINDOW 
vcr3.IO システム キット j で， こ れ (こも i 靴) おの 
Human(58k 、じけ 肥の シ ス テム ディスク がな まれ 
ていまず。 できれば， 彼は この セッ トを 化いたい, 
とぶ‘ えました： 

ぶ 化と しては， 

ネット やおな で r 谋っ てくだ さい」 告知を おし 
てみ る 

亟胆慎 楽 部で 「ください」 告知を 出して みる 
その ほ力吿 巧を 出して みる 
といった ことが を えられます: マニ ュ了ん も战み 
たいので ，セッ トその ものを? おっても らうの がべ 
スト です うて，、 う 邮 は 化が i という ことじし ました.:, 

ディ 义ク だけなら， 川!) の 人から （ピ ー) しても 
らうと いう ダーク サイ ドな で 段がないで もないで 
ず が, マニュアルが 中リ ばり 巾: 巧 でず ね:： 


マニ ュ T ル从 外で む， X 68000 の辭 ，な 本は かい. 1、，; 
う、 出 做さ ま rC ぃます こ， || ■山 V!: 統を 採して みても ぃ 
ぃでし ょう: ihi 述は みくな' 八一 ぃますが， おお ざ 
-バ たこ 既が をつ かむ ことができ ます。 

SRAM の チェック 

做 ホ てし 、たなみ ちが まったく わからなぃ マシン 
を 人！^ •した 墙た や. 指 柄から 巧婚を おおす るつ も 
り なら. まず もけ リじ SKA N! を クリア して おぃた 
ほうがよ ぃでし よう 。 別 iAXl 常駐 哨の ウイルス 
が 人った まま: [I 占が 踢 に/じて しまう とぃう ケース 
が あるから です:， 又、！ な 降の マシンな らば. じし K 
キーを 挪 しながら' I じ椒 をむ 人す る ことで， SRAM 
ク リアの メニューが 出で き まず， これ だとが け1. じ 
ぶたに グリ ア する ことができ ます。 

1 リ •川 わ 機の 城た， 綱途 このような クリ 了! II の 
ブロ グラムを; んな する 化が が あ i) ます:： 

アセンブラです 
卜/、|  - ゎ’ け 

cXr.l  - 【が} 

■dc.w  $f £20 

-  SRAM  Writ 石 州 

move.b  色 BEOOD 

SRAM  シ VT  ツシ  CLR 

Clr.l  SEDOOOO 

*-- リわ卜 

move な  tt$OO,D0 

*  メモリ サイズ も 巧が 化さ h るので FD じ 

*  SWITCH,  K の 入った 紀 出) ディスクを 用# 

* する のを をれ なぃよう じ 

ただ S-\>、、1X[)0\V を メイ ン ロ) 巧よ なにして 化り 
てぃる 人から, おリ でもら ソた 城な は. SX- 
\"XI)()W で 做 I ける がが が SKAW に パき 込ま 
れ てぃる のて- 原 蛇を 改めて かり がすので なぃ i 叫り 
消ぶ しなぃで よぃで しょう。 

また ぃま ま でり II 組な く 化 われで きた ことが わ 
かってぃ るなら， SK A：U クリアは スキップしても 
かまぃません， 

外 觀紀货 が 体を 入手し ぶう 

八 パの 人 r こした 本 化は. 如 UM バイ トの l!n]) 
f ホき とはぃえ， flr【;|||- く なって ぃまず。 クラ ッシ 
ュ にわび えて 巧らず わけに もぃ きませ/  ぃ まず パ 
ック アップ 段を ぞ えまし ょう： をれ から* 
!1ぃぃ の 增姑も したぃ， ぃま か 必須の a) ぶ o:u 
ド ライブ も梭钻 したぃと 夕 えてぃ ます： 

HDD の ポイント 

SCSI の m)I) は、 がり とが 削’; が ある 的で Fast 
SCSI  UhraSCSI  ¢0 规川が X68{K)0 でも 化 J| 川 
能です。 ただし 「 WideSCSIJ では バ ス と コネ クダ 
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おがが ぶう のでを 换 アダプタが 化 おじな 0 まず. 
WideSCSI ジ) 製! y, は ほかよ り もともと I か、 ので. 
FastS な [や， n けが じ SI の' な 刪な 拙ぶ で i •かで 
ず (がぶ の Ultra クラ ス の！ 11)1) は Wide の ほうが 
'かいので すが)； 

M □ドライブの ポイント 

: i.r) イ ンナ： uo ドライブ はぶの〜 e;30Ni バイトの 
製ん || が參 いです が， 悄 化と す斗を さでは ぶ! り \1 タイ 
ブの もので I- かで しよう。 ただし  ‘1 け 則の オリ 
ン バス ドライブの ようじ. X6 掛 )()() で まれに 化え 
なし 、ドラ イプ も がが した こと が あ 0 まず。 ほ とん 
どの ドライブは 火 尖 尖です： がな な 端た* 削々 to 
メーカー の ドライ ブを ひとつず つ U リ で， ひとつ 
は AT  Mat •川， とする こと もで きまずう; I パ 
ソ コン； 边ん i な どで ほ:! 5 、ジ) ユー ザ ーの 化 'rc いる ド 
ライ ブむ がが を チェック し で おけば W リ たこと に 
はならない でしょう 川 化 じ 脳 (H 碟徘 にも 化え る 
デ バイ ス をが かずる コーナーう 作' ぶ 柳で あり まず 
が， 製ん I, サイクルが V* いので お械 ずる 防の 參をが 
化と みえましょう （それなり にお 統 じな 式つ わ 9 排 
も ありまず が） ホーバー ライ ト （()、、’） タイプの 
ドライブは， 怖 か 【こ パき 込み も 0W ダ イプで ない 
ドライブより 速し 、でず が. メディア も 川 細で が JfJ 
になります： 他人と の やり 化り を ぞ! 肢 して， M'r ぶ 
の もヴ) にした ほうがいいで しょう： あとは， バッ 
クアッ ブ W という •间 りが 0 も 時には 化が でず: 

CD-ROM ドライブの ポイント 

C1)-KC)M ドライブは， 山 化と かぶ M 打浊 などの 
内 述な もので もお銳 W 能で ずが， そんな パフ ォー 
マンスは 期な でき ません。 S じ S じの もので あれば 
(SCSI3 けし SCSI-1 では そもそも じ[) ぶり \1 にが 
がしで いない)， れじ化 絲に W る ドライブは あ I) 
ま せん のでが 如で' ない もの を 逃べば よいで しょ 
う: これ も 綱げ イク ルが i 滞に 奴!  く.  24( な 速 ド 
ライ ブが 出た 的は， 巧 開の スタ ッフも がんで 
てきて はず ェック して おが [こしで いま したが*  Jii 
化は そうした が も ■段が してし まリ ていまず。 W 
近の ドライブは はとん どが) .\、 •系 コマンド， また 

ドで じ  1)1) 八 トラック y) 
ぶみ リ 1 しがで き ます 的で 也1の1心\1 など)， 逃ぶ 
のには 巧が しなくて すみます,:， ただし， し' 1)，1 {ド 
ライブは じ L)-i パ) XI としての デ バイ ス很 y •をぶ し 
ま せんので i 1-;, 化が かぶです 

ZIP.  JAZ ドライブな ども おも 川 能で ずが， こ 
れら についで はまた [f をな みまし よう。 


SCSI ボックス 

外け け ドライ ブを メーカーん 1, の 巧 化 ごとに けっ 
てく ると 6 诚 5 と 細な 端祁に JI; ぶじ 闲り ます。 1 段 
く らいの SCSI ボックス わじ 源け き） を Tl： っ てきて. 
ベア ドラ イブ (代; 体な しの ドライ ブ むきり i しの も 
則） を ri い 足して 增 なして いくの もよ いでし よう。 
なか じは' I じ 敵の が い 2 段く らいの もり もぶ られて 
いますが， ； じがが がい ものは ドライ ブの 動作: が 非 
常に イ; かぶ じなり ますので 巡け ます。 

COMMANaX 

なじ も灿ら ない 人の ためじ 含: のた め, な しまず 
が、 ()S たる H り ma【i( お k を 起が J させる と I 通常の 
巧说 では coy ル パ FXX という シェルが 起動し 
まず 0 これで お 除! こ X68000 じか 令を ドせ る 状 猫 
じな!） まず。 つまり この h で， いろいろな コマン 
ド (ブロ グラム） 力; ぶむ できまず。 コンパイラ もエ 
ディタ も， 巧 t 说 I な 也の ための コマンド も， もちろ 
ん ゲームが じ f 脚 U 絮徘な ども， シ王 ルの 1‘- でぶ む 
されまず。 X  A  SIC など もシ -T* ルから 起動す る 
外® コマンドの ‘骑 という わけです (お 化： 外が 
ブロ ダラムむ 体を シ x ルと しで 動かさせる こと も 
でき まずう;， *聪 のには. 外が プロ ダラムを 担则 
ずる ことを i’:U 的と した ブロ ダラムの ことを シェ 
ルと 呼ぶ わけです)。 

それから， じ ON じ lAMXX の k では* バッチ 
フ- ，•イ ルが ぶ 行で き ます： じ 0\ じし、 NI).X が テ 
キ スト で パ かれた バ ッチ スクリプト のがが を 解が 
して， 外郎 コマンドを 述絲 でぶ むした:) ぶが の 姐 
巧! をしたり しまず 

いよいよ セッ ト アップ 

0PT.1 キーを 判 I しながら， 本 化が lUimanfiSk 
の システム ディスク （FI)) で 起動で きたのを 硫ぶ 
したら み 村 (デ バイ スの械 則 化を しなければ なり ま 
せん:、 

と， をの I 村に， X68k では ブート （お 取!) が 報 
を SKA\I がすげ 1!. しています。 OP'r」 キーを 押し 
ながら お胁 すると* 烦则 的に S'n) モー ドげ DO 
から 舶に てみ つかった デ バイ ス から） 担 動す る 
ようになります う;， 担！ 助 デバイスには. FI) 日〜 3, 
S じ SU) 〜 7，  KOM,  K AM などの モードえ f がが し 
ます （ 1 OMII 乂 で SCSI のな レ 、機が; では*  SCSI0 〜 
7 のと ころ 力;， I1D0 〜 15 じなりまず)。 

SCSI の IIDD 巧 おでは， お 脚 111)0 の SCSI-IL) 
にな おして おくのが ■おので あり， これは 
SWITCH コマン ドと いうが 川の 外さに コマンドで 


战 ぶします。 

とりち えず. FD からの 担则 がで きたら， シス 
テム ディスク じある SWITCII.X をぶ むして， む 
分の マシ ンが どのよ うなな: 也 じな 〇 でい るの か 確 
ぶしましょう。 メニュー おぶな ので， 雜 しくない 
と 思いまず が imn に 新しい の 曉を 化る までは， 
s’r じじが: おして おき ましょう。 

Human (化 k では， 担 動 システムの ある ドライ 
ブ から ドライ ブみを 削り "1 てて いくよ うじ なって 
いまず こ FI) で お 動した 墙 介は， ド〇〇， 1 が ん， 
B: となりまず が， HIH) (おじ 3 ドライブ） から 起 
助ず ると， HDD 口) ほう 力、 ら A:， B:， じ， その あ 
と FD じ！):， K: が 削 【）"; てられます。 この あたり 
は， AT み; 換憐 などと ぶう ので 乂を つけ ましょう。 

環境の 需 を 換え 

X(58000 じは そこそこ 強 刀な KD.X という エデ 
ィ タが 巧带 旅が されて いまず (SX-\VL\I)()\V3,0 
喊 牌では シャー ペンと いう， これ も 強 な エディ 
夕 がが JW しています)。 ぶ、 が始化 限の コマンドで 
ずが， インライン 人山 もで きます し， 削と まとも 
な テキスト 巧が をが りていまず： これで， 脚が 巧 
昭や ドライバの 设 おを ずるた めじ CONFIG.SYS 
を カスタ マイ ズ していく わけです S 


ED  CONFIG.SYS  <CR> 
<CR> は  ENTER 


と して もらえば numanG 祁 （ver ぶの 巧 唯 巧媒で 
は， 


PILES  ，  30 

BUFFERS  ■  20 10 古 4 

し ASTDRIVE  - む 
KEY  «  け 丘 Y. SYS 

USKCG  -  V 口 SKC0-SYS 

BELL  ■  \BEEP.SyS 

DEVICE  «  け ¥S、PRN 加 V.SYS 

DEVICE  — け  Y3 けさ DRV.  SYS 

DEVICE  ■ けが け LOAT2  .X 

DEVICE  -  \SYS\ASK60K.S 乂 S  /DB : \X68K , DIC 

/ む ASK\EMV1 . ASK 

DEVICE  ■  \5Y$\0PMDRV3  .X  む白〇  /P64  /OPH 

械 VIC 丘  ■  \SYS\FDDEVICE.X 

DEVICE  ■ け YS、HI&T0Ry ，X  ；DVHIS\  /SH2,8,4 

ENVSE で  »  512  \ STARTUP. ENV 

EXCONFIG  -  \ SYS VCONFIGED . X 

とおぶ されまず e これを， 


FILES 

■  30 

BUFFERS 

»  20 1024 

LASTDR 王 VE 

■ 正； 

KEY 

■  、KEY、SYS 

U$KCG 

e  \ な 百 KCG . SYS 

BELL 

— け EEPiSYS 

#DBVICE 

- \SYS\PftMDRV 

化  EVICE 

■  \SYS け SDRV. 

シャープ マニュアル 


ソニ —  MO 


166 な/!# ぶ Y  1 999  spring 


DEVJC ど  ■  、SYS\FLOA で 2 .X 

DEVICE  -  \SYS\ASK6aK.STfS  /DB  :  \X€8K  .  DIC 
/E\ASK\E 肌し  ASK 

((DEVICE  a  け YS\0PMDRV3  ,X  "80 け 64  /OPM 

^DEVICE  -  \SYS\FDDEVICE，X 

神 DEVICE  ■  \SyS\HISTORY*X  /D\HIS\  /SH2,8r4 

甘 ENVSBT  =  512  \STARTUP*E 肌 

化 XCOMFIG  ■ け Y か COHFIGED，X 

のよ うじぶ おしてみ ます。 

巧 おされで ぃる ところ を がげ のが 嫌な らば . h 
[k! のよう じ. り 弧に^ か！ を I れ 、で おけば • なな 
されな くな け ます。 巧-動 小数, な 術な ドライバ (ドし 
()A' 化 X) と [I 本扣 FEP  (ASK 淵け、’ が をな 紐 
して おけば む 、でず こ し iii で;? で 消 した もヴ) は， 
'I'rlfti なく て も 巧 お 梢 巧 じがな がな L 、とぃう ことで 
す： 化 年り な 機报も あ!） まずが， それは おぃおぃ マ 
ニュ了 ルと [こらめ リ こしで くださぃ。 特に， 
0門11)1!\つぶのような ドライバは*  J りぶ じよ 
て 化 段の フリ ーグ) か 源 ドライ バ に; けき 換えて 化ぃ 
みける のがが 通な ので， CONFIG.SYS  1?i±M A 
込まず. 担 脚 後に なお 寸 るよう じしましょう: 

Human68k  ver2.0 の 
SCSI デバ‘ イス ドライバ 

1111 man (が k 、’"-.えりでは， SCSIDKV 占、* S  もな 
おして わくこと が必 がで ず （フリ ーの 化が ドライ 
バも あり ますが， 蜡た 分けな どが が 靴になる ので， 
と り あえず この おがでは 取り 1-- げま せん):， 

DEVICE  -  \SYS、SCSIDRV*SYS  /IDO 

松な の ドライ ブをが っ てぃる JAi かま， そ 則 ドラ 
イブ か. II) ホ ごと {こがな しまず. 

ちなみに， V が: 切 降を 化えば じ OXFK;.S、’S 
! こむ にも till 述 しなけ H ば む 動のに SCSI の ドライ 
ブを 検 'ぶ してが おして くれまず ので こ の 化 おは 必 
巧 あり ません (ただし その か 起動が がくな り ます)。 

ぶ， A パは AT ューザ ー （もしく は \1が ュー 
ザ ーで も" い で， ここ ま では I i 本扯の 人知 や テキ 
スト エディ タを 使った ことがある， ことを 加 おに 
してきました が， 城 降は さら! こ， し H  A を化リ た 
ことがある とぃう I 村 化で がを 進めます。 

HDD の セッ ト アップ 

ま ずは n てきた HDD のフホ ー マプトから。 
Human 68k  2X)  OWOUMAT.X  では Xelerit30 
な ど (が (削) W、 Iv の MPU を 巧 おしてぃ ると 問 地が 
あり ますので, 法、 う機徘 では •リ PU キ 、，ッ シュを ホ 
フ にした うえで フ ホー マッ ト しまず: m [(として 
は， iUi【m りぶ 8k  VCI.: り) X でも 2 ぶ X でもを わらな 
ぃのでず が， FOJ む lAT+X をメ ニュー モー ドで お 
動し （がに ド ()1 れ IAT  <じ いで 狂 動す る だけで 
ず 力て） 物刊 [ブ ォ… マット 「お; だみ J 則 化 I を 遇択し 
ます。 リ引《 がか かる のでし ばらく は コーヒー タイ 
ム になり まず 二 

をれ が 終わ') たらが || 巧ォ ーマッ トで r 谢诚確 
m しまず こ がが （パー ティ シ ヨン） は ドラ イプみ 
に 化 える のが 26 义夕 ですから， あま り 細かく か 
けず I  500 -リ バイ ト くらぃの 啊、 で 刪 おしで やる 
とぃぃで しょう^ この パーティション ひとつが 1 
ドライブ として 化 われまず: この 際， 起邮 ドライ 
ブと して 化う バー ティ ショ ン には 「システム ファ 
イんの も; ぶを する J, な' ぶに して おきまず C データ 
)が こ 使う ドライブは、 「おぶ しない」 で ()K でず。 


ただし 议 だが） システムを 分けて 化いたい 巧た じ 
は， お数の パー テ イシ ョンに システムの おぶ を战 
おしまず., 

フ寸ー マットが 終で ずると. お 動ずる ためには 
リセ ッ ト がが I 妃 という メッセー ジがぶ パ ミされ ま 
ずう;， これは とりみ えず、 0 にしで， FOK、I 
A'r.X をが J' しまず： 

そのうえで 「GOVI ぶりい」 （ジー ホー バー エイ チ 
ディ と 城み ます。 ギザ バイ ト をが える H いリ) ため 
の， IP しと デバイス ドライ バジ) 修 ||.; ソフ ト でず） 
を' お 行して IPL を パき 換えて しまう， という のが 
ベストな ホョ イスです ご おに 1(; バイ ト をが える 
HI)]) という か， も i- ぶは A なが; バイ ト Wh の もの 
がぶ られ てい ま ずので お那 でず^ 

《GO、KKH い はがり 削! i 樂が 1 な みおが 

* たたの 巧 柏では， が; バイ ト より 人 きな 山) りを 
フォー マッ トし たこと がない のでず が， も i 人で 2(; 
バイ トむ ドの バー テイ ショ ンに t/J りかけ た; まう が 
よいと, なわれ まず。 ちなみに A た がの 巧 城 では. 
4() り •り バイ ト が‘ t つと™ (則 バイ トが 2 つ 明 〇 て 
いまず (Cl)4iOM 制 か 1 こは 7りリ\ [バイ ト 2 つわり お 
はがが です ね): 

GOVERHD  <ld>  <Cft> 

ん パ むはな 当す る HDD の SCSI  ID 餐号 

とする だけです 

このが 德 では， [11)1) はま だ ドラ イプと して 进 
说 されて いないので いったん リセ ッ ト し， ドいで 

おが J し ます。 その あとで. F1) が カレント のが 
您 で* 

copyall  *.*  <巧>;\ 
copyall  <1曰>1\*.*  <巧> :、 

を  <  巧； >  <  旧  >  は HDD の ドライ ブ么 

などと しで， ド I) やん •い HDD の 内が を コビーし 
ていけば よい わけで ず。 ドライブ おを 確, ぶず るに 
は， I ) K ! り •: コマン K が 巧， T: でっ ぃていまず うく， 
をぶ の SUSIRX を オプション スイッチ をつ! ナ ずに 
ぶりしたほうう^ よ 1)1 ホし ぃ 状 城う; おづ; され まち 

CD-ROM の セッ ト アップ 

CD-ROM を 化う じは， 多少 必が なお I 跳が 多く 
なります。 間 触 主 デバイス ドライバ でず； シ 中一 
プ はお 後まで CD-KONI の ドライ パを がぶ; しませ 
ん でした ので， ，ホ则 なが 製 か I 
财 こなる のです: か、 SCSU 机 化の じ I り パ)- り ド 
ライ ブ は， すで じ 新品 人 T" はでき な L 、でしょう 
という 力、. ドライブ だけあって も， 今 化は ドライ 
パの 人 r: が W 嫌です ヴ) で* タ ダで も らえ るが が あ 
っても おけた ほうがいい でしょう という か， 避 
けで ください。 まれに みるんで すが， m\mmm 
じ' I じぶ されても. どうに もフ オローし てみ げられ 
ません ので。 

ここでは， SCS じ 的 ドライ プの人 r- をが/化 じぶ 
を 進めます: ドライバは フリー ソフ トの srs 化:. X 
を 化 川し まず。 

StJSI じ: X を VSYS デイ レク トリに コビーした 
端 介. St\Sl じは， り 巧ぶ! お f がが が 11 し 11ム 
11;! ム じ 3  LJ* で バージ ョ ン アップされ たもの が 
祕 ています ので， そちらから 人す; "J* 能で ず。 


COKFiaSYS にお I ドの 1 むを； n 加して 担 脚し 
ます： 

DEVICE  ■  \SYS\SUSIB* X  -ID6  -01 - Vl 

巧 ID 宙 ちは ドライブ じあ わせて く ださぃ 

巧 -U  -V は， SUSIE の ド キュイ ント を夕巧 

これで， とりあえず， ISO がぶ 0 の Cl)-KOM が 
I 说め るよう にな:） まず， 敵ぶ: ぶ 脱 戏が を鹏 人ず 
れ ば*  。じじ +  MHC  +  HAS  +  ilLK  (ずべ てフリ 
一） での 開化 巧 境 や， インターネット 接 お， バソ 
コン; iBU ソフト， ダラ フィ ッケツ ールや \eU 识!） 
な ども カテゴリ ごと! こ ひととおり 網羅 して 揃える 
ことが" J •能で ずし， ぃろぃろ なじ を デ ー 
タ ディスク として ゥニゥ ニと ぃじり ["[す こと もで きる 
よう; こなり ます (おが： Y (レ; [む、 でず が， X68000 
を ま ともに 化り I する じは 数多くの フ リー ソフト々 
エァが 必 が， なぃし， あった ほうがが 段に 攸 利で 
す： 多くは バソコ ン述 イン ダー ネッ ト輔 山で 
も 人！ ■: "パ おでず が， 激 'I じ - なのは うがで- っ 取り V- 
く で 巾1 闲が あ!） ません。 とぃうう、， そのために 
じ I)-KO：U が おじつ ぃてな っ ぶに 解ぶ しでる わけ 
です む), 

MO の セッ ト アップ 

とりあえず， メデ f ァも そうむ; くな く 巧ち® び 
に も 他 判 とぃう ことで， 細 化 も T ••がな 2 孤 XI バイ 
トリ X り 0 ドライ ブを けって きま した: X6 別 K) りユ 
ー ザ ーは： UO の 所がが もな し 、ので， その あたり も 
夕! がしての ことです： で， \10 の フォーマットで 
すが， ほかの 傑が との データを 换を夕 がする と， 
ド0]む1.，\'し\ な 外で フ ォー マッ ト ずるの がよ ぃで 
しょう。 

: VIOJ りじ 别 SIE をな がず るには， じ OXFIG. 
SYS に 1 り 追 山 I します。 

DEVICE  - け YS\SUSIE<X  - ID1  0; 

ぶ， ID オプションで MO ドライブの ID  J 由を じ ホ わせで  <  だ 

さぃ 

【bm メディ ァ はたぃて L 、物 巧!, フォ ーマッ ト巧み 
なので、、- ind り、 けで ぃう* レ、 わ ゆる クイック フォ 
ー マッ ト のよう な フネ ー マッタを 化ぃ ます。 これ 
じは フリー ソフ トの r ド じし XJ を 化ぃ ます。 

&'|じ1おむ{.楽が1：«かミ为、 

これで IBM  STANDARD  : UO タイ ブの デイ 
スクを 作ん S じ SI デ バイ ス ドライバ St 节1 に X を 
巧知した 巧め で说み パき しま も 

も なみじ， FOl む! AT.X でも フ ォー マッ ト ずる 
ことは でき まずが. この 恥 かよ X(i8U0 りで しう、 献 
むことは できません。 

さて. ぶじ SCSI を滸 人ず る ところ ま で, I [:ぃ 
て f 'ぶの 紙 かがが きかけ い} たので， 兮 I 叫は これ 
じて 終 r. とぃう 感じで ずが* ほかに もれ) 辺機揣 
はたく さん ありまず し， た C さんが j えてぃ ます。 
卵 I 李 点では この お はが 幼で ずが， プリンタ， ス 
キ ぅ •ナ など， おぶ の も のでは コマン ド おず ら メー 
力  一 か  ら出 てこな L 、ので お絲の 胸 しぃ もの も あり 
まず。 次 ["い K 傑 公が あれば， ほか のん 1,] 姐 機狀や 
他な 种; と の データ の やり 化り じ f 幻 しで パきたい と 
ころで ず。 
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前回（0ゎが複刊第 1 号）では， 「X680x0 用 ハー ドウ：！: ア のこれまで， 現 
況， そして 将来 J と 称して， 各種 ハードウェアを 紹介し ました。 しかし， 

将来に ついては 害き 切れなかった 部分が 多く， ん 残りでした。 

さらに， 同人 A — ドウて アの 一部を 除いて， なに か 企画が あると 満開 製 
作 所に 持を 込まれて， 製品 化される 流れが できつつ あります。 

そこで 本稿では， 密式も 含め， これから 請 開 製作所が どのような 商品 攝 
開を 巧って いく かとい うこと について 紙幅を いただき， ご 紹介して いき 
ます。 

一部， 他 誌で 報道した 内容と 重複して いる 部分が あります が， 業務の 都 
合 上 お許し 願いたい と 思います。 

これからの X680)c0 そ して 零ぶ 

滿焼 製作 爾 
中 巧踐生  Nakamura  Takao 


煎 稼からの 変化 

まず， がぶ シ ス テム リサー チさん （W ド ’rsK さ 
ん） の X()80xo 刚述 I 凹 品うな が こお' ぶ 約 r となり 
ました: これで， おぶ i もに X( がり 州の サー ドハ 
ー ティ は満 削 製 化 W だけ となって しまぃました 
ぶ 隙に， 1 1- 体の な则 きがある とぃう のは ^ ラムに 
パぃて ぃると お :） です 

もを 後の 巧って 中リ です わ: なんか 化が ぃぃな： 
でぃ うこと を ぃってぃる 瑞 たでは なくな 〇 てき ま 
したが- 

* 驾式 について 

が •でも 馆 おしまし たと •むん 視 I な) 强か所 では 
X 680x0 のをが 陳をか 山 i してぃます： がい J ‘ では 
い/. 悄憐 J と, t きま したが， I じしく は 「该靴 燃」 i 
格す るべき でしよう 

ホリ シ 'ナルな ァーキ テクず A •を 巧た せて. 
x( が 〇が と が 接 い; 換 ずるが かは なくし まずので. 
イ メー シ 'と しては (がり fit) で 卿く  KX ィが のよう なが 
じに な 〇 てし まぃます 

r それなら. vr  ff; 換 燃で [;x (がを 蝴 かした ほうが 
ぃぃ じ 中 ん ,1 と お っ し る ||'リ きも あり ましよう が, 
ぶ 傑が あってが/ぃてぃる とぃうが 怨を お! える の 
はあり ません。 

が々 が 作りた L 、のはが がの 巧 端では なく. ’お 乂 
が 流れる 物 巧が J な マシンな のでず： 化々 は， |け邮 
r, 'ぶぶ;」 を 間 化するべく 祀 ホを むって いまず 


なわ， i ぶぶ， はあくまで, ih 叫 おであり • 将来を む 
る I リ能 性が ありまず 

祀が： M インは、 本, でお则 化み のをが にに お 
がいして わ 0. 化が， ずで に バスコン トロー ラの 
品け じ 人 ています 化 化の :こ は， （がり 邮ボー ド 
と して 故孔 できる、 Ji 巧のと ころまで きています 
ヴ つ’ ンテ イス- 'y  "V ィ^ント t  (という か* まさらく 
l：w)  i の 化 |||)1; がを による SI)KA\I コン トローラ 
も， おわむ むぶ 化 しています ： PC I バス プリ ツジ 
に閒 しても， 邮 迫ない と 断，^ できる ところ までき 
ていまず 

こわに J 口) 化 おを がまえ， ぶ 作 機 r 儿化 ぶぶ 製* 
が」 を 製げ します これが， いわゆる 《帖 じなり 
まず。 このと きの マ ザ ー ボードは， まるで I: 巧 川 
のよう なバツ クプレ ーン ボー ドになる ^おでず 
この* ぶ お ■叫で， （淵 )(;() ボード h お 小) 巧り の デバ 
ツ グを か、 ます: 

お,! i 川;) の 品 汁は 流师 的です 化 VA じ S が 
W イ I’ 川 如 fi です 船 TWj なほう が， おお 化を' J! き 
ずるよう な 憐 化に ならな V 、とぞ えてい ます: もの 
はを えようと いう 中つ です わ： 

さて. バスコン トロー ラ さえぶ がすれば. 
.川， r は圳じ (が 〇<; り が 川と いう わけでは あり ませ 
ん ぶ 式ジ） メイ ン バスで ある、 ipr バス 「リバス」 
では， yPU 依が な 姑を ム i 化 I が じします。 IVm で 1- 
P し、 か 別！1 などの • けかリ パ！ pu も， バスを 傲 さ 
えず H ば 使える ような, 批 り •になって いまず （ただ 
しおり Q バス ri 化は 把ビッ ト帖 K 


(がりが) も なめて， 化 本のには バスを 惦リ っ ばな 
し 則 デ バイ ス はなぃ ことじ なって ぃます:， そして. 
バス マスタ じなりたぃ デ バイ ス ろて， バスリ ク エス 
卜 （BK ご） を 出しまず バスコン トロー ラの アービ 
9 が、 これらの ，がを 張って わり. ぶ、 ■お 
じが じで バス 脚り か を 出しまず. バス 
マスタは， 拙り ミして ぃる I 化 バスが ビジーで ある 
こと を 小す い 乂  (BB= ) を 出 します： L2 キ V ブシ 
ュが I かじ 人き ければ， マ ルナ 川 >11 巧 蜗で の聊 
作が] 率が と て もよ く なる ものと 化 われまず。 

この 傑蜗に 従う 邮ん お挪に V 、え ば バス マスタ 
はなんでも よくな!） まずから， たとえば メイン 
、[pr に (が か; りを 化 川し， サブに も 《別)(;0 を 化 川 
ずると ぃ';) た 巧 沢な 動か か， メインに K6-III を 
i かりし， サブに、 sii 1 を 化う とぃうよう な 派 r •な 化 
ぃぶ も.  0S さえが がして ぃればで きる ことにな 
0 ます 

また， パき 込みは 述說 してり われる ことが 多ぃ 
ため， ボ スト ライ ト バッフ V' が Hi な: されまず,: 
じ 化 D である VF1 ぃ SKA*\I 傑 能を 抑り して， Jii 
k：i2 い I かの I たさ 込み （じ W バイ ト か) の データを 
ぶえ る ことが が おです： 啦密 には 述ぃ ますが* パ 
き 化み キぅ •ッシ ュ のよう な もぃだ と をえ でく ださ 
ぃ:， この 機 おじよ！）. り バスの' 础ザ がかな りよく 
なる はずで ず。 

从 h のよう む憐 がが OS レベルで も サポート さ 
れれ ば， ぃきな 0 マ ル チ、 I PU 而说み m 染 できる 
わけで ず。 ただし， いわゆるが が マシンでは 本) り 
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01 化 化 ホの メモリ マップ 


0000 —0000 

4000 -0000 

8000 —0000 

0000 -0000 

FFFF  FFFF 


68060  Address 


I/O  Area 


— ^  Q-Bus 
— ^  SS- Bus 


EOOO.OOOO 
E 200.0000 
E 400 -0000 
E 600 -0000 
E 800 -0000 
EA00_ 0000 
EC00_ 0000 
EEOO 一 0000 
EFFF.FFFF 


FOOO-OOOO 
F200_0000 
F 40 0_0000 
F600_0000 
F 800 -0000 
FAOO  一 0000 
FCOO^OOOO 
FEOO.OOOO 
FFFF_FFFF 


Q-Bus 
Q-8us  I/O 


Exp.Slot#! 


Exp.  Slot#  2 


(Reserved) 


68060  Slot 


(Reserved) 


Cold  Fire 
Slot 


(Reserved) 


Q-Bus  I/O 


SS-Bus 
SS-Bus  f/0 


Exp,  Slot#  1 


Exp*  Slot#  2 


(Reserved) 


(Reserved) 


(Reserved) 


(Reserved) 


lOCS-ROM 


SS- 目 us  I/O 


Q-Bus  Device 


Reserved 

Cache/Mem. 

Controller 

Q<->PCI 

Bridge 

Q<->SS 

Bridge 

Interrupt 

ControHef 

Reserved 

R 色 s 白 rved 

SS-Bus  Device 

System 

Control 

Super-I/O 
(ISA- I/O) 

Universal 

I/O  (Stick) 

Universal 

Timer 

(Reserved) 

Reserved 
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四 2 九九 ホの ブロック ダイア クラム {vor.0.5) 

X  MHz 


Q-Bus  PCI- Bus 

(X  MHz)  (X/2  MHz) 


t70 けれ# ぶ Y  1 999  spring 


ません から. 柿が のぶう Nipr を蝴 かさせる 端た 
には， ホブシ * ェクト （ぶり フ Y イん） も 刺 化させる 
べき N  [  P  r じ た わせて リ コンパイルし たも のが 必 
がに なりまず， 

os は マ イク ロカ ーネ ル お 向です から， カー 木 
んの機 村; 化が 那分 さえなん とか すれば. け かの 
•\1門) りの ()s とする ことは， そんなに 雜し いこと 
ではなくな!） ます:. 丸! こもが きました とわり . ft 
\ii)r 川の コン バイ ラを りしな すれば， 即 マルず 
\1 ド U 巧 梢になる よう 【こ 此, i1 •します ソフ トウて 
ァ f 划述 について は • 训がで 做れ る ことじ しまず. 

今を も. ぶぶ の i;ii 巧 状が に I のして は* ホームべ 
ーシ •などで も ご 耕 か してぃき ます C 

- SDRAMA イ メモ U 

'おぶ では， 吸 •ぶ 価 おを 化械 させる ため， をの IJ4 
化に かかる か 期 枝 巧が り 1 (イ ニシ ぅ •ル コス ト） を 削 
がしようと してぃます： 

をのな 味では. 儿 化ぶ ぶ 嫂 ■哨 C0 怕価阪 ぶ も* 
イニシャル コス トか狀 の ‘巧と したいので すが, 
それだけで はま かない きれ ません： 

そこで， ’ぶぶ じ蜗 •化される J'' おの ナッブ を、 
Xf がり が 似述魁 || ふとし て ホ かして しまおう とぃう 
I け帅 をが てました。 その ひとつが， SDI さ, ん\1  /、 
イ メモリで ず： Jc ド どぉり， X(miO  t  Xelleiu：i() 
J[f  t こも S い K A 、I でが 成 される ハイメ モリを 製 か 
しようと ぃう |ホ| 叫で ず， L 、わ ゆる 派 化 I 巧ん || です 

ボードに 化る メモリは I 結 M バイ トで すが •も 
しかず ると (i し 川 おも 化なず る ことになる かもしれ 
ません。 ボードの 外形は， 拟則 ックモ さんが 川し 
て おられた， いわゆる/と m ハイ メモリを あ! 化して 
くださぃ： 伽 格は ぉぶ 001 りが 後になる と 思ぃます： 

S い]。： VI じよ！） 机 速な ァク ホスが I が おになる は 


自動車を 例に とってみ ましょう。 古す ぎて メ 
— カー じさえ 補修 巧郎 品がない ような 車を， わ 
ざ わざ 部品 取り 巧に 2 台 買ったり して， 愼 I 里し 
ながら 乗って いる 人が います,， さら じ 突き詰め 
ていく と、 自分で 自動を 会社を 作って しまった 
人 もい ます。 

パソコン 巧 も そ れに似 たが； 兄が あ って よいの 
ではない でしょう か。 車に たとえる と， 現が で 
はお 弱な シャーシに 巨大な エンジンを 載せて い 
るよう な もので， 私には ちょっと 偏って いるよ 
うじ 見えます r, それでも 楽しい ので あれば， 私 
ごときが 口を 挟む 領分ではないでしょう。 です 
が 私は 面白くありません。 

私 (キムたち） も， 「自 みが ほしし、 M ソ コン」 を f 乍 
りた いがため に， せ 巧 的を 水舉 から いっても 無茶 
な 計 西を 立を 上げました r, それが 舉 式! 十函 です f, 

これを r 究極の 有 己 満足 だ」 「でっかい おもち 
ゃ だ」 階 術屋 のオナ ニーだ」 という 人が いるか 
らしれ ません, でも， 我々 は 命を かけて 遊ぼう 
としてい るので す それでい いの だと 考えて い 
ます。 


ずで ず。 巧!, なの じはん 1-M アクセスが I が あなは 
ずな のです が， X 68()3()  X 川 のパ:; 〇侧が 地いた め， 
これは ぶ 化しそう にあ リ ません。 もっと ゥ，了_ イト 
が 人る ことになる でし う; 

こ 仰が おを || れ、 —ごい る 時点では， すでに アート 
7 —  ク 化を じ 人って いまず: 

- PC カード インタフェイス 
X  (>80x0  f  11(1, 邮人 ベースで PC カード インタ 
フェイスを 作 勺で いる パが わられまず: これを 製 
品 化 しようと いう ことで， た邮 がス タートし まし 
た  W 切は [S,VPC、! じ IA の プリ ッジ千 ッブを 消 ( 
人し ようと したので ずが， ものすごい 荣けが 川で 
きたた め 化 视馆 化な がが W2 .加 01，1 でげ OfW  : 
まったく 人を ナメ たぶ です). まさ もく さん 
に， プリ ッシ '乎ッ ブの内 製を 化賴 する ことにな;） 
ま した： 拙！ M ヒ までは 少しり 別り がか かる かもしむ 
ません ので， ：:^こおにお巧もください 
なわ， が; 那义 ロット にぶす タイ ブの 拙; ||| じなり 
まずが， カード スロットは， フラット ケーブルで 
外が に jJt き… ずむ: 船 こします。 

- MachSp 

SCSI-2 ボー ド （M;u、h2 が、 I りと U) 川; が; お メモ 
リボー ド， ド SXH 巧 加 +![、:; のが 述 1说: 口な： ボー 
ドの 祕打 ボー ドです: 門 パ）： こも 「化」 W がし ま 
すが， 巧を ながん i，K() では バス マス タ も; 送が で 
きません ので， ソフト 中ぶ ぶの みとなります， 

、レ! 初は む lK‘r!ui も 化せる |化 山 i でした が. ぶ お 
に 時 IfiJ がか か i) すぎる という 巧 III! かんか I 除になる 
U 加し — e ず 地れ に 雌 a ています， jW II ないです。 
S])KA\1 ハイ メモリと ピリ もがが いか …… とい 
- J たと ころで ず か 

- Jupiter-X 

AC に  liXFKRT  i'it  PKK  X、’I へ (が (If 说を化 
せて しまおう という お 化な 凹ん ii でず: メモ リス ロ 
ットを 3 つ 巧って いますが， う も 1 スロットは 
1(;\1 バイ トが リ] で. ほか グ パス ロッ [、はじ 8\1 バ 
イ ト 川です 


なお， これらの 凹 ん|| では 接、 しく  1)化，\ が ハイメ 
モリ 锅诚 じん 【K  I 放 汁な ので 寸 が， が 架徘お の 人 
う; 化 わしくな く， これ も 姐れ でい まず： li’ がジ) 光 
•ぶを II 暢 じして いま 中二 

- 4 倍 速 スキ トン コンバータ 

このの iVi の贼 がを ごが じで な k 、ぶの たみに 解 ■お 
して わきまず と， このを さん || は， に kik で 人って き 
た 师化 （K(;Ii  X’['S じ) を， 31klk ないし 6;;ldk に 
アップ スキ ヤンす る コンバータです （でず から， 11.; 
雌には r  I  f た 速 スキぅ •ン コンバータ」 とな;） まず)。 

中って いる ことむ 化は， 雌 本のには ぶが 械のコ 
ビーです が， 脚き 述化 がで きる ようじ なって いま 
す。 これが できる とな じが W しいかと いうと， がを 
[\M でが 像 化を がと ず ことなくが 明 にぶおで きる 
巧 か， 通' 化の インタ レース 师像 では， 動 邮 こ ギザ 
ギザが が 山る ことがあり ますうて， これを 城 又 (抑え 
る ことができまず。 

また* フィ ー ルド スキ 中 ンも むえ まず： ライン 
スキぅ， ン では 刖を のが |[ 像は 参照 しません が， ひと 
つ邮 仰山]’ 像と 期が の W 化を. ひと つの I 叫 像 （ノン 
インタ レース} [こかぶす るの が フィ ー ル ドス キヤ 
ン でず. 

X( が 恥 0 ユーザーに はさ らに 村: 卵が あり まず:: 
キー ボード コント ロールが できる ので， マル 十义 
キ ぅ， ン モニタ を{かり している ぶには か, けと なる で 
しょう さらに じ 1AG に 端/による おり 込みに 
も 村 瓜で きる 込みで，： が) ビン ハーフ ピッチ アン 
フエ ノール 端 が 松が お備 されまず: 

バー 十ぅ •ル に モー ド も お 側して います。 これ 
は* アップ スキぅ •ン している ときに も. irikliz 
のよう な!' ぶの 神-ま ていな、 、邮 像に でさ ると いう 
もので ず： そらら のが lilf り‘ モー ドが がきな 人には た 
ま ら ない 横 能で しょう。 制 人的には， 1 化 姐の. 
ライ ン がみ ソも り视 まった i 叫 像が/がきな のでず が—: 

人ん は し-) ビン \i(；n と 引 ビン じ lAJKGli 端 
r%  S 端！ \ ビデオ 端 f •化け！ i; がです。 お 後 (こ 人 
h された イ1 ミ が こ. 1'1 脚が J じぶ 従して がり 巧 わる モ 
ー ド もつ いていまず。 また， オート パワー オフ も 
備わ リ ていまず こ 
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出 山は， 15 ビン KGB 端 比 BXC 端 {-0)2 
つが 使えます が， 邮ぶ とも M じんがが 出 如され 
ます。 

现か， 1 皆 機が 期が の おお 段附! こ 人って おり， 

2  y' 傑-  3 り 傑の 裂 化と朽 体の I なが も 始まって 
います。 もうし ばらく お 待 もく ださい。 

*  X68030 用 拖張ス □ット 

前み でも ちらりと がきました し. コラムで も 触 
れ ている ことで ずが， TSR さんから 出る と 圳巧さ 
れ ていながら も， とうとう 出なかった， いわば 
f  X 680301 HXpanderU^J  を 作る, ミ！‘ 刚 でず。 

これむ 体は， コネ、 クタの 較介 さえ 取れれば ずぐ 
じで も 巧 ホで きる 内容な のでず が， やはり ものに 
はが 端と いう ものが あり， ほかの が I がをお わらせ 
て か ら でな L 、とず‘ をつ けられ ま せん: 

がが では， 仙が の 地が 巧って いるかが 小 叫で 
す。 もし 化って いな V 、踢 介， コスト の 点から 卿を 
おこす こと は 小 I げ能 でず から* 側 おなしで 拟ぶす 
る ことじなる でしょう。 X pander  IV では 強 Jj な 
'■松が ユニッ ！ 、が 巧 載され てい ましたが I 仙が なし 
では 化な く て そのよう な ことができ ません ので* 
AC ァ ダブ タ給 •，おぶ じ 改修ず るな ど， 如 1'1 の 皮ぶ 
力 逝が じなる もの と 思われまず: この あたりに [ i 
味が つく まで* もう かし I け I 川が かかる でしよう こ 


み 《 キット 

こちら も ADC キット. 1り1 袖， 化 端 卜を 换キッ 
卜 など， 出さなければ ならない キッ トが たくさん 
あるので すが， まだで 力; つけられな いでいまず C 
デジタル ボリューム キットな どのが づも あんこ 
ういった 乂锐 的な， という 力、， よを がみらない よ 
うな キットを ど/。 どん 出 していき た t 、と 思って い 
まず。 

，お DAI 出力 化 キット MK-CC003 

MK-CC003 「光 DAI 化 キット」 は • その お グ） 
とおり， デ ジタ ルオー ディ ホを 内が している 機器 
から 化 デシ' タル ホー ディ ホ インタフェイス （DAI) 
を, 晴巧 やり 山して しまおう という キットです： こ 
れを装 おすれば， PlaySiation や I) 化 amt'as し 
SEGA  SATURN などの-巧 M;，' を 劣化させる こと 
なく デジタルの まま DAT や ： UD にが it てし ま 
います。 おかげさまで 火 をけ で. 時は 化が: が 叫 
じあわなかった ほどで ず。 化が とい - > て も， 級 
な 外は 壤 みがげ 1. をに 化い でが; ぶなんで すが： 

なお， •度に 3 わ や 1 わを おけい 求め じなる わ 
お樣も 多く， 「やっぱり スキ モノな 人は いるんだ 
な あ」 と卡] ほっとして いると ころです。 

ところで， デジタル ホー デ ィオなら なんでもい 
いかと いうと， そんな ことは なくで. たとえば サ 
ンブ リング 川 波 数は 32/ 小 1丄' が kHz t こ 限られ ま 
ずし をけ ホの 叫 地と して 16 ビッ ト でなければ 
が 生： がで きな V 、という 师烟 があります。 ですから， 
が 線 放送 機器 や MIDI 楽器は， 改 ぶしで も うまく 
がかで きない ケース も ありえます。 XID によって 
は， サン ブリン ダ レート コンバータを 扔 化して い 
ない み 合， 32/ が kllz のがけ がで きない こと も あ 
ります。 


なお. ぃうまでもなぃ ことです が， 巧 作 揃 化の 
おおに より， 細が は搁 人の 化 川に 限られ まずの 
で. ご 化な くださぃ. 

- HCOOO 密換基 お  MK-CC004 

モト ローラから ぶ) 川 k 椒 の; SIC68HC000 が お 
ぶされ てぃる のです が* 巧を な ことに P し CC 做 
しかありません： ドし じじと ぃうのは， 化が ゆで だ 
このよう 【こ 内 侧 に |u| っ てぃる 小さな バッ ケージの 
ことです， ： UC680: 柳 i じなら， |"1 じパッ ケー シ 'で 
な クロック 版が がが する のでよ レ 、のです が， この 
城な はそう ぃう わけには ぃきません。 

そこで， クロック アップを してぃる 人ろ;' 女ぶ、 し 
て 巧 ら せる ように*  PIXC バッ ケージを シユ リン 
ク DIP  (J とからの おが） にを 恢 ずる 化が を 化り ま 
した。 貼が から 20Mnz 版を 拱 || 化した もの も) りな 
してぃます S 数に 闷 けがあります ので. お求めは 
お* fl •めに r 

* 倍 クロック 生成 基板 MK-CC00 色 

こ れは 0 lOuirbo の ユーザ ー さ ん を, な诚 して か 
っ た， ぶ 令に 胜 味の キットで ず： う;， 化って ぃる 
イ |- が サイプレス tl: のむ 7BWH なので， つぃてぃ 
る データ シート （央 ぶ） を, 坑み こなせば， スキ ユー 
のが! 核と かが 桃 マニアックな こと もで きます:： も 
ょ っ とが 抗の呢 ばし ぶが ア レで 恐縮な のです が 

•  ATX  « 源 接続 キット MK-CC01 1 

xesoxo 力; な 略し で则か しなくなる ときは， た 
V 、てぃぶ 源 ユニット がな 憐 してぃる ケース カ; はと 
ん どです。 

さて， 姐の AT  1 りを 傑は A'rx 貼 おが ほ とん 
どで ずが， V じが ユニット が や ソと インテリ ジェン 
卜化 （とぃって ぃ L  i のか ？） されました こつ まり • 
'おに も きてぃる サー ビス； りの r)\' 系 (+5、’ か） が あ 
り. ••が 蛇 ox  y. が ある タイ ブ のぶ 椒 ユニット 
が. ぶ 細で が販 される ようになった わけで ず： こ 
れ をな 遇ず T- はありません。 

A'rx ぶ 源梭 絲キッ ト では， X6 が) がの PC いぶ- 
を  ATX  ;じ おの PS-OXU が こを お （と V 、っても， 进 
训を bifc させて ぃる だけで ずろう して， X6 抓 xO の 
化 加ぶ 源 スイ ッ チに 述贼 させる ようにして ぃます。 

なお， ATX V じ 源 川 のコ本 クタは 備えて ぃる も 
のの， コ义卜 削減の ため， X68 お 0 への コネクタ 
は キットに 人って ぃません。 どうせ' I 値’ め; ユニット 
う; 化んで ぃるので すから， そこから W がして 化う 
とぃう 化梯! こなって ぃまず, これなら， コネクタ 
がた わなぃ とぃう こ とは あり えません {ケーブル 
のに さが 化り なぃ ことがあり ますが)。 

でず ので、 も しおす 诚 こ' I じ 源が おれた とお ぼし 
き X( が 0x0 が あれば， この キットと ちょ’） と 則め 
の ATX V じ 被を H ッ できて， おがず るか どうかぶ 
しで みられて はぃか 力で しょうう、: ただでさえむ 
恥 こなけ つつ ある X( が ひが 分瓣 るか もしれ ま せん。 

ところで， ちょっとが めの ATX ぶ 術で も. ぃ 
きなり 25 OW クラス になる よう です; もと からの 
X680x0 ぶ疵の 3 〜 5 化ぶ) パワ ーが あり， 故お瑞 
は 叫 1 御 [えりで ずので*  く れぐれ も 化な して 組みた 
でて ください 


* 連 お 巧 源キッ ト MK-CK002 

これは， X 680x0 だけでなく ほかの マ シンに も 
使えます： Xfi80x0 の 場な は， ジョイスティック 
端户の +5V を弘 おっていて， SSK で， お 源を 述恥 I 
させる キッ ト です。 ’I じ撇 タップけ きこ 


痛めに あたって 

だが にかけ て妍 製ん || ラッシ ュ状 逆で， 化が いく 
っ あっても 化り ない が 想う 带 t き ますが， X 680x0 
ユーザー さんと ぶぶ に 柳な: してく ださって いる 
ぶ々 のた めなら. キー ボー ドを 化に I! す も 化 じする 
化が で やソ ていき ま すので， どうかよ ろしく 扫が 
い 中し h げ ます 

よ* おにな 0 まずが. ま 一き ホり 一 ゆにっ とと. 
Xfi 803 U 川の が メモリ : vlK-5BI;8 のがが 力く だぶ つ 
いています,. まだ お U い h げで ないぶは， この 横 
なに どう 力、 お U いぶめ ください： な I ぶ おでした。 


田 5  ATX 法れ 巧 巧 キット 


游閒 製作 巧では， このたび， お 京 システム リ 
サー チさん (た TFTSR と しまず） と ホの ような 
合 葱に 透し ま した,， 

- TSR さんの X680x0 間 述 製品に 間す る乘萊 
を， 确 f お 製作 巧に 讓滋 する 
•そのげ わり， 摘 開 製作 巧は， 今褚 TSR さんの 
X680XO 閒連 製品の サボー トを弓 I き 継ぐ、， 

この 件では すでに 貸 料 を 引き継いで います ぃ 
ですから， 今後 TSR 製品を お 使し、 の 方で， ご 斗 目 
談の あるでは， 満閒裝 巧 巧まで お願いします,、 
とはいえ. TSR 製品は 借秀な もの ばかりで すか 
ら， 基本的 じない とは 思いまず が 
また. 輩 業 移管に より 提供され る 資料を 活用 
して， TSR さんの ノウハウを， 滿開 製品 じを か 
していく つもりで ずぃ とりあえず， 別記した と 
わり， が: さ 長 スロッ トを 4 スロッ トに昭 やず Xpan 
derl  V の X68030 版を 製作し ようと 考えて います、. 

さらに. XSIMM シリー ス 'の 回路を 満閒 製作 
巧の 製品で 活かす こと や I  Xellen 口 0 シリ ーズ 
を 上位 MPU で 展開す る こと も 考えて います 0 
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零ぶ OS おお _ 

满婉殺 作 新 ソフト ウエ 乃 巧 発が 
鎌 巧 鶴  Kamada  Makoto 


がぶ: のソフ トウ ュア瑪 境が U 指す ところを ひと 
苗で いうと， 「プロ ダラ ミン ダを 梁し める 巧嗔」 
という ことじな りまず。 プログラミングの 魁 [強が 
できて， しかも ユーザーが け 卜ぶ しめる 巧 蛇の ゲ 
ームな どを ユーザー & 身が かれる よう な 巧 城です 
(そのため じ必 がな 知 视とぶ 化と が 巧! こなり うる 
ものは できる 瞄り概 ザで ぶか します)。 

このような ソフ トウ 正 ア巧婉 をぶ える 帶ぶ傑 お 
0S (オ ベレー テイン ダ システム） を， が閒 製作所 
は 独 お 閒 発で 化 化する こ と! こしま した。 贼 がの 
0S を 採ぶ しても よいので す 力ち， 前述の ような ソ 
フ トウ エア 巧 歧を赋 策ず るのに 適して いる (おが 
ill 、1; たらな う、 っ たのです。 もちろん， -較 じに ま 
っ ている さまざまな 0S のイ ン ストールを か; む わ 
けでは ない ので， パワー ユーザーで みれば 「(おの 
おが (」 という プロ グラミ ン ダの 驳 しみ。} も あり 
まず。 

帮 式の 0S は现か 怖が 段附で 「や っ とまと まり 
つつ あ る」 といった ところ です。 今い I は' がぶ の 0S 
! こ 欠かせな いと 思われる いくつかの キー 7 — ドを 
带げて おきます。 


マルチ タスク/マルチ ス レツ ド 方ぶ: 

常ぶ では 開が 巧 培 も快迪 じしたい ので， 松 化 
限， エ ディ タと コン バイ ラは 同時に 動いて くれな 
いと 闲り ます。 当然， H uman68k の バック ダラ 
ウン ド 化 巧！ 據能 のよう か!， ぶ ホ 端な もので も抽り 
ます。 

そこで. ’が 式の OS は マル子 タスクに が おし 
タスク ごと に 論 巧げ ド レスで l!U 力なが こみ 維され 
る ものと しまず。 また， ひとつの タスク じ梢妓 の 
お 巧 楠を 与える ことができ まずが， 川 - タスク 内 
の スレッ ドは W じ 論糊ア ドレス 巧 問を 化が する も 
のとし まず。 


タスク I ぉ Ji のが f 報の やりがり には， メッセージ 
パッシン ダを 主と する タスク 問迎 おを 化い ます。 
大き な データ の やり おり は ペー ジン グを 使って 巧 
速 化しまず。 

マルチ タスク 胁化 のぶおけ を おえる と， 也が の 
に 「すべての ユーザー タスク を ユーザー モードで 
動 化させる」 という ことじなります = プロセッサ 
のが 滋 レベルが 多ければ この 熙り ではない のです 
が， とり あえず 报 初に 化せる：: に 680 加! じは 保 雄 
レベルろ てユー ザ ーモー ドと スー バ— バイ ザ モード 
の 2 稀 食 i しかない ので， いたしう、 たありません。 

それでは ユーザー タスクが レ 0 をが 按 け |1 くこと 
がで きないの かとい うと， そうで もありません。 
1/() のけり きか こついて は， おいおい 説明した いと 
化い ます。 


リアルタイム 藉廚 

間が 巧 巧 だけでなく ゲームな どの お 巧 i 现资も あ 
わせ 巧つ {こは， マ ルナ タスク/マルナス レブ ド じ 
加えて 「り アルタイ ム 刊:」 という 楚 おも 外 しがた 
いものです。 

X 680x0 では， プロセッサ (MC 6800 0 など) の 
励が: 速晦や OS  (IIuman68k) のが 能が とても 化い 
じら 脚 わらず， ろ、 なりず-の 込んだ シュー ティング 
ゲームを けって 動かす ことができます。 これには 
ハードウェア スプラ イトの 巧 化 もあります が， ソ 
フト ウェアの 耐 では， 水、 ドが 獻 帝: が 柿 線， ある 
いは キー 入 如 といった 划 り 化み 迎: 巧！ を ユーザーが 
む 山 じがぶ できる という 点が あ坚 でず。 これらの 
制り 込み 粗迦を 「プリ エン プテ ィブな コンテ キス 
トスイ ッナに よって おがされる スレッド」 と辭ぶ i 
ずると. それは リアル タイ ム OS のスレ ッド によ 
く 化て います。 それを どれ だけ 怖がに li 诚 できで， 
どれ だけな 姬こ にの 場な は、 ド も 速度ではなくて 


化; 巧 速度) 化理 される かが 問賊 なのです。 

举 式の OS でも， 剖り 込みを トリ ボ とずる 煩 化 
峭化 がきの コンテキスト スイ ッ チを 採 がします。 
ただし ユーザー タスクは すべて ユーザー モード 
でなければ な らな いので， ユーザーが お述 できる 
のは 制り 込み ルー ナン そのもので はあり ません。 

マイクロ カーネル 推を} 

巧 通の UMIX のよう な モノ リシ ッ ク カーネル じ 
してし まう と， 0S の i 达娘 性に ましくな り， また， 
デバッグ も火變 です。 そこで， カーネルを マイク 
ロカ… ネルに します。 つまり， 「必ずしも 力ー ネ 
ルの み 部 じなくても よい 傑 能」 を 力-辛 ルの 外に 押 
し 化して， カーネルの サイズを 小さく する のでず。 

マイクロ カーネル じず ると， モノ リ シック 丸一 
ネルでは カーネルの 中 じあった ものを ユーザー タ 
スク でもを 化する ことにな りまず。 そのため コンテ 
キス トスイ ッチ や タスク [!  口通佔 が增 え， モノ リシ 
ッ ク カーネルと 比較し で 動げ 迹 腹が 城下す る 心が 
があります。 しかし， ここは OS の 保守性を 巧 化 
したいと が、 います。 

从 I •.の 説明 だけで も， がぶ 0S が HumanGSk 
と はかなり 巧なる も ので あ る こと がわ かると 思い 
ます。 「Human68k のよう な 使い 晚ホ でない とが 
だ」 という 人 もい ると •化い ますが， マイクロ カー 
ネルの h じ 載せる サーバ や ライ ブ ラリ じよって 
Human68k じ 近い 使い 勝 ホを 生みけ けことは 巧 
能 だとを 文で いますので， ご 心 酷な く。 

今 [!小 パいた ことは， 鴻 式の 0S の硝 を! の もっと 
もぶ 本のな 概 をの， しかも 抽み 的な 部 か だけで 
ず。 より m がかな 梅 想に ついでは， ホ閒が 降 じが 
きたいと 思いまず。 


•  it 


11 本 錠ん み掷 係は 


♦  ♦♦  * 


巧 式を 巡る ソフ トウ エアの なかで も. かなりの 人がん、 がして いるので はない かと 
思われる ものに 日本 I 吾 入力 閒巧が ある-, 互換 城な の だからと ASK68K を そのまま お 
巧させる だけ だと， たぶん 互 校 モート —（？） でのが 作 じし かならない， という ことじな 
るので はない がと 思われる。 

なんと なれば UNIX 系の ものを 移 確して くると いう 手 も あるの だが， それらの シス 
テムの ものが さ して 鞍かったり， 巧い やすい わけでは ない というの も閒顆 だ。 
ASf<68K がさ ほど 溝け 能ではなかった というのは ユーザーなら 誰し もがって いる だ 
ろうが、 恐ろしい ことじ 世の中 じは それより ひどい 日本 S 吾 システムの ほうが 多い と 
いう 率 実が あるの だ。 おおくの プログラムでは 巧を に 富 巧な を お 了 ログ ラムを 巧が 
して. 巧 巧に® 巧な 使いに くさを 実現して いる。 

日本 指を 授関巧 だと フリー ゥ X アが かない， という 点と. さらに 問 堀な のは 授く 
7 巧い もの じなる プログラムが かないと いう 点 だ （フ り一であるな しじ 閱 わらず)。 か 
とい ゥ て 作る のは 楽な ことでは ない， 

ASK68K はァ ク セ ス と シ ャ ^ プが制 巧 した 日 本 語を お システム だ-. 爵» と かは 概 


手 じい じって. すでに 席 製を 留めて いないくら いじまで 巧を したの だが， を あ エン 
ジンは どうしよう もない。 が餐 をい じる ことで ASK68K は t 目 当に 巧い もの じなる 
FEP となる. しかし， 本体 もい じれば もっと もっとよ くなる はずな の だ。 

ASK には 問 擅 点 も ある， ひとつが 辞 省 容量の 制跟 だ。 热書 容量は すでに 娘界计 MB) 
に遂 している :| 個人的に さらにもう ひとつ をげ ると キー バインドの 制限で ある。 あ 
と， ついで 【こ 巧 点かを あ 部 巧が いじれれば， 別に 奋® な ものなん かいらない と 思わせ 
るく らいの ものには をる だろう。 そんな Windows 版が あったら すぐに K うの だが。 

という わけでは ない が、 現な ASK のな 臭 化を 巧って いる 人 もい る。 持 ♦の 容量 制 
限を 4MB じまで 拡大した テス ト 版が 作られて いる。 1M 巨から 4MB という ことで. 
か 要 + かな 容 * ど (やって みれば 1 OOK 目 足す の も 括 巧 大変 だとい うこと がわ かる だ 
ろゥ )。 

お* を さらに 完を オリ ジナルべー スで 巧り （すでに お » 巧 道は ASK とは 異なる). 
巧换 部み も オリジナル をを 强く していけ ばかな リ肯 通しは 明るい のでは ないか とら 
思える の だ。 それとも 架 天 的す ぎる だろう か。  {U) 
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灯 mUBSOOO 


X68000 だけの 倦し 積を や y ましょう 
フェスタ.  68 へ 巧 こク! 


■ 


も:. が 


1998 年は、 ここ 最近での X68 000 最 庭の 年 
でした。 满閒 製な 巧は New.xr 黎が J の銷 発を 
発表し， この 「Oh!X」 はま さかの 復刊を 栗た し 
ました。 現時点で， あと X680X0 に 足りない も 
のはなん でしよう か？ まだまだ たく さん 足り 
ない ものは あると 思います が， これから さらに 
X68000 を 盛りた てるのに いちばんが 要な の も 
の， それは X68000 だけの 備し 物です！ 

という ことで， インター ネットを はじめと す 
る 通信 環境を 活用して いない ユーザーの ため 
に、 X68000 が メインの イベント， 「フェスタ， 
68」 をを 画して いまず！ 

開 惟 日は 5 月 4 日， 場 巧は 東京 平 化 田 区 か 
神 田に ある 「マーク- インター スぺ ース」 という 
ビルの 1 フロアを 僧り ます （ま 京都 千代 田控が 
巧 田 6-14-も 銀座 線 末に 町が より 0 が， 千 巧 田 
線 湯 島よ リ 5 が. JR  •地下鉄 秋 葉 原 駅から 巧 
お 7 巧）。 開催 時間は 午前 10  :  00 〜 午後 3  : 
30 という 日程に なりまず C 

フェスタ-  68 で 巧 供ず るのは 展示 即売 スぺ 
—スと ゲーム 大食な どです。 誰もが 楽しく 
X68000 とがれ られる 場を 藉 ける ことを 目標と 
していまず:； この 会場は 巧 おも 馈 えます ので， 
をサー クルの ちの デモ や 怪しい ものな どもい ろ 
いろ 見られる のでは ないかと 思います。 

現を の 出展 予定は ハー ド， ゲーム ソフト、 
CD マガジン， グッス 間 連が 多い のです が X680 
00 の ソフトに 飢えて る 方 や* これから X6800CI 
を 巧 われる 方には きっと 満足の いく 催し物に な 
る こと と 思います （琪 時点での 参加 予定 サーク 
ルー 寬を 参照して ください)， _ 

ここで 具体的な 展示 巧を の 例を 学げ ますと， 
個人 レベルで 開発され てる ハー ド （040Exce し 
PC 力ー ドス ロッ ト など） の デ モンス トレーシヨ 
ン や. ひょっとしたら 満開 製作 巧が 製作 中の 九 
九が が 展示され るか もしれ ません. 現を も サー 
ク ル 参加を 募 架して いまず ので，  を 望され る 方 
はこを らまで！ 

http : //WWW*  pipi.  net/X68 0x0/ 

また. 一狼 参加者の 方への 巧 都です。 現な， 
「チケットび あ」 より 入場券 （300 円） が 絕貧紙 
売 中と をって います： 当日のを 場は 混 維が 予 
想され ますので. できるだけ こちらを ご 利 巧く 
ださい。 


企 第 参 力 日： 满開数 作 巧 
お展 内容： 同人 誌 •ハード •ソフト 
九九が， 4 借 速 SCAN コン バー タ， Jupiter, 
CD-ROM など 


サー クル 参加： GAM 目 AGES 
出廣 內容： ゲーム ソフト 

サー クル 参加： TAIAN 
出 霞 内容： ァ ダル ト ゲーム 

サークル 参加： MAT 柿 巧 巧 
出展 内容： X68 ハー ド & ソフ ト & デー タ 
ispf 動画 只 ealPCM 財 応バー ジョン 
TS-6BGA  PCM オン リー ボード 

サー クル 参加： D.OJ. 

出展 巧容： SFXV1 

サークル 参加： D，C,S. 

お 愚 内容： SFXVI デー タ化 

サー クル 参加： XPS 
出展 内容： デー ター領 

サー クル 参加： Colorful  Tips 
出展 內容： ソフト 類 

サー クル 参 力 日 ： Team  Dangeroude 
出展 的容： ソフト 類 
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マーク インター スペース 


J 叛前 お通ソ 


云す □額 巧 


云费 銀行. 
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巧 活原駅 
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サークル 参加 ：妙 ゲーム 
お展 巧容： ソフト 類 

サー クル 参加 ：す たじ お RE‘0，NA 
出展 内容：  04 0E が e  I の デモ 

サー クル 参加： I0N  PROJECT 
出展 内容： ソフト 類 

サー クル 参加 ： TEAM  CATHEDRA  Project 
出展の 容こ ゲーム ソフト 

サー クル 参 力 日 ： TSR  SOFTWARE 
出展 內容： 同人 お —  ド 類 

サークル 参加： 「める ほぬ 柿究 所」 

出 底 内容； PC カード スロッ トの 展示 

サー クルを 加： 「OffsicleX680xO」 

出展 巧容： rOtfsideX680x0」68 用 ディスク マガ 
ジン 

サー クル 参加： Ran2 

出展 内容 ： SFXVI 閱 連の デー タ集 

サー クル 参加 ：お 連き 寸 68K 
出展 内容： シユー ティング ゲーム 

サークル 参加 ： 東京 巧 脑遊歸 化 

出展 內容： CD- ROM マガジン、 PS2 マウス コン 

バ ー ■夕 
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I つ* ッ トクー ク ゲームの 時げ がくる J 

というのは ひとつな 御 話の のよう なをの だ ごた。 日々 の 電話げ などの ことは 忘れ I しじ) かは ワイ 
ヤーの 向こうに 広がる 広大な 遊國 地で 思う存分 遊べる ようになる， という 淡い 期待 
をし 化 だし \て る 人は がな くな しがろう。 さほど 荒唐無稽な 話では なし、。 

ネッ トワー クゲ ームに 託されて いた 夢の ひとつは， U 怕 maOnline があっ 
さり 達成した。 そして， DirectPlay などで 比較的 簡単に ネット ワー 
ク 巧応 にで きる ようになっ てきた。  海が 适のヴ ームを 見れ I が とりあ 
えず ネッ ト ワーク 対 旅しました J とい ラ 感じのを のび どんどん 増え 
てきた。 一 時の PlayStation ソフトの r とり おえず 3 次元に して 
みました」 的な ものと 同じよ ラな 感じで あ S ゆる ソフトが ネット ワ 
ーク 対応に なって きている。 

海が のこの よ ラな 街 極 的な 動を に比べて， 国内での ネッ トワー ク 
ゲームの 展開は 遅々 として 進んで いない。 通信 環境な どの 問題が 
あるに してを 現状では さまざまな 問題は 一応 クリア をれ てきて いる 
と 見て しル你 ではないだ ろうか。 その 気になれば， OCN などの 個人 
で 導入 可能な 低価格 専巧線 環境， 做！ 格ヴ ー; な シン， DirectPlay 
などの 手 輕な關 発 環境な どが 一応 整って をて いるの だ。 r ル 規模で あれば J 
とし 巧 条件は つく かもしれ ない び， 一時 はいく 6 望んでも 得られなかった もの 
に 手び 届く よ 弓に もな ってき ている の だ。 その 巧に 広び るのは 未踏の 領域で ある。 

やがてく るで あろ 弓ネッ トワー ク ダームの 大触こ 備えて， いまのう ちに ぞ備硏 巧を して おこう。 
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ネッ トワ- クゲ -ムの 地平へ 


認識の お 巧を 超えで 


中  i を修一 Nakano  Shuichi 


ネットワーク だとな じが 違 ラの か， そ も そち ク 
リアし なければ ならない 巧拍 はなん なのか， そ 
して どのような 巧 巧が 取られる のか……。 やが 
て  <  るであろう r ネッ ト ワーク ゲーム 当たり前の 
世 巧 j のをを 垣 曲ち てみ よう。 

化 のり1 はネッ ト ワーク 片; っ 挽り だ こ パソコン だ 
と， いったい みんなな にやって るん どろうと 思う 
くらい インター ネッ トが巧 & しでい るし， （化! X 
の ハボキ とか 如て いると 1)1 で； micast でイ ン ター 
ネッ ト 始めました という 人 も た 包! な]*- じ 多い よう 
だ。 なん やかん やで. 

「次は ネッ ト マーク ゲーム だよ ね」 

という こと にな てい るら しい。 

そろそろ， 

「ネット ワープで なにが できる か， ちょっと をえ 
ておいて くれない か」 

と かいわれ てが を 抱えて いる ゲー ム搞 さん もい る 
かも しれない。 

「イ ンフラ 揃ってね 一よ」 

といっても， そのうち やら なきゃい けない テー マ 
であるのは たぶん 圳选 いないので， 逛げて Ii：i| って 
いる わけに もい かない。 たぶん， 先に-でを 山した 
ほうが 勝ち、 とまでは いわない が*  I- 分! こが 利な 
のはない ようがない。 この おが， そろを ろ 正な 場 

. という! 盛 じ のん’ も いるので はないだろう かこ 

では， ネットワーク ゲーム とは どのような もの 
力、？  ぶか 例と して UlUmaOnlinc などを JiL てみ 
る。 蹄 かじぶ い： ぶきな サーバ とが iiU な 1【，1 絲が必 
が だと お, おする. しかし， 

「たなは ない」 

という こと もみ 0 がち かもしれ ない。 

い憔 はがい、 速 脚よ かぶし ない， 通 お コストは 
村い. サーバ,’; ミ; けな どのすな はない …… な などと 
いう 状が が [1 にげ. かぶよう だ。 

■ゲ ームな 前の 閒〇 ホ 

U 本で ネッ ト ワーク ゲーム をぶ も h げ るには， 
加む •イ ンフ ラの 叫 地が も’） とも 火き い:： その, なで 
はみ 化 代 閒 がが 本 か となる だ ろう。 いまのと こ 
ろ， り 額: 巧 卵 門で] 28k bps での 常時 接辅 がが 能 
という ことじ なって いる。 化 化の モデム 接絲の 3 
が お腹の 逃 化になる:； 将來 的に レスポンスが 3 お- 
よくなる  ことを 化ぶ  したと  して，  现 状で できる 雌 
則の こ とで ノウ J 、 ウ を m な して おくと いうのは が 
いこと ではない。 おそらく 接 絞 巧 巧と しては これ 
な „h の ものを 朋 巧す るのは 当分 嫌し く， また， こ 


のな-祝 巧 境で ちゃんと 脚 かな V 、ような もの を 作っ 
て もし かたがな いと 思われる。 

これが お. 化が J にし 、つからが 肋ず るの かとい うの 
は个明 だが. いまの ISOX 岡 獻の紀 柳の ま ま 常時 
接搞 巧蜗 じが 巧で き ると いう ことで， 侧 のか お 
だけが II り 姐な のか も しれない。 その 準 欄が できれ 
ば 化 がが J が 則に' 奴ぶ される "f 能 化 も あるのに イ 
ンフラ じついでは， 化な 通しは 明るい と 化って 
いる。 こ れがボ シャっ て も 代わ :） の も のは 出て く 
るだろう。 I がぶ 巧 おの 常時 梭絲巧 巧は 時化が が 水 
している ものな の だから。 とじ かく. そろを ろ 
GO サイ ンを 出しても いいが だ: 

次 じが 1 姐になる のが 「どうやってで たを 化る ろ、」 
だ。 ビジ ネ 、ス として 成な きせるに はおを を 取らな 
いと L 、けない。 flfi! 人が 狸 味で やるな ら I 划掠な いん 
だが。 

U 本人の メ ン タリ ティでは サービス じがして を 
を お、 うとい うこと を 期 巧ず るのは 難 しいと よくい 
われる。 確か! こそうな のか もしれ ない く ゲーム ブ 
レイヤーの 多く が 米ぶ 年と 推ぶ される ような コン 
シュー マ 聞が: だと， クレジット 化ぶ， が:! こ 従; わた 
の 課を は潍 しい。 

また* サボー トの巧 がを 啡解 している 人なら， 
オンライン 化される ことじよ って それろ ホ iJ 做 こも 
終れ L がると 思 〇 ていいだろう。 おそらく トラ プ 
ルの 獲' 1-; ずは!- が:）， メーカーへの 述絡 はつけ や 
すい。 ゲームの 雑な の 巧! だけで も かなりの コ又卜 
が? ずるのに がし， コス トの I り] 収は 難しい： 

バッ ケージ 価格に 含める 
広告を 入れる 
会默 制と ずる 

'■じ f マネーな ども 時化の 双: I のでは あるの だろう 
が、 NTT 力 側 恥れば 人キ はお 化する い，] 裸の 叫 姐 
よりも おそらく ずっと 難しし 、が! 地だろう。 

背 Ifif のと ころ， 巧 川の ["1収 を 《える のは 姑战だ 
ろう。 ぶ 験げ r という ことで 池め て*  I •分な 体 利が 格 
っ たら 課 贪制 な陆 という ことだろう か。 もちろん 課 
をした 途视じ サーバから 人が ilU ると いう 心が も 
あるの だが……。 ま， 内が と 課金の しかた 次 巧 だ。 

タ ダで あっても 「タ ダ だから サボー ト しなくて 
いいと 思って るの か！」 とか 「まあ， タ ダなん だか 
ら 我慢 しなく ちゃい けな L 、ん でず よね」 とか イヤ 
ミ っぽい ことを いわれな きみい けない ご 時 ill: だ 
(ジオ シテ ィーズを 壑ぞ にしました)。 これで おを 
おって おいて サーバが 巧ち たと か. キャラクター 
データ カ; 消えた とか 【こなる と， どんな 騒ぎになる 


かわからない， な 前は、 インターネット 接觀 プロ 
バイダの ディスクが がんで， 絲 ぎじ なった こと も 
あった が， そういうが 期 【こ インター 本ット なんて 
もの じ； T を 川して いたよう な 人 だったら ♦ ある お 
脚ん] 化 もな しても ら えて 削 削 もが られ ただろう 
が， iti 近の， 稱お  1 けて 5 かで インターネット につ 
なぐよう な 人たち に ["1 じこと を脚种 ずるのは 離し 
いか もしれ ない。 ページは 間いて 当たり前， メー 
ル は晚時 じん おかないと が' 化 だと 思リ ている 人たち 
も 多し 、の だ。 

まあ， この あたり はぶえ りけ と圳の H 引 おの* 則 こ 
なる ので 今 1り] は 扱わない こと! こする。 

■お 巧の 巧し 方 

とりあえず， 本 おのな ものの が におく できそう 
な も のから 検 1! ホ しでい っ てみ よう。 

いけ 絲の 問 赃 などを 夕え ると， まともに やる のは 
す训 がか かりす ぎそう だ。 個人 レベルで できるな 
でない と丽 t'l  く ない。 圳じ Oh!X は その T: の萊 W 
誌と いう わけで もな いんだし。 

もっとも. どんな! こい t 嘟絲を 化 っ ていても や 
ら なければ ならない ことむ 体は， ほとんどが わら 
ない。 たとえ 10 柳 こ 1 问が 1000 秒に 1 1"1! こなった 
としても， ェラー 時の 処即 .は灾 装せ ねばならない 
わけ だし， クリティカルな タイ ミン ダで 1"1 線が が 
された 媒介の が処も どうやった としても 巧 略ず る 
こと はでき ない。 迸 られ てく る データの I 巧 系列の 
が 加; すら 疑わなければ ならない かもしれ ない の 
たた という か, パ •のた めの フェイルセーフ 機 摘 
は ほほ あらゆる さじ 分! こ 化耻 こなって くる。 

小 化 粉な りとは いえ. ま とうな システムが が 
ち i •.がれば がのを 人き くす る こと む 化は 単に おを 
だけの I 則勉じ 彼み できる だろう. 

|1|| 鞭が 断， サーバ ダウンな どは' 化 じを えられる 
が 逆で ある そういった とき にが もる のは しかた 
ない。 人が なのは そこで 小衍; 介を 担 こさない こと 
だ： ほら， ちよう どをこ （DOS  V  ma が zine お 
化が） じ， 九 1 U キャラクターを だてて て. ぶな 
タイ ミ ングで サーバ が おちち かった ので 扣っ ru こ 
なって るの がみ 1 お; キャ ラク ター さえ 化って れ 
ばが して もらえ るんだ けど*  述っ て那 えで たり 
したら， 人を だろう な あ …… 。 

という ことで， 比較の りなが そうな: おおぶ 法を*! な 
じ 化で いこう。 

•ぶ阳 巧が 

いもばん 削がな パ 化は. マルチ プレイヤーの ゲ 
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—ム （が帷 ゲームな ど） を既 がの ゲーム 内 軒の ま 
ま， ぶ齡 が攸 という フィ ー ナャを つけて 「ネット 
ワークが が」 と して おけば いい。 お 本のに 1 が 1 の 
お絲 で， アクセス サー パは ロビー 化 邪と マッチ メ 
ー キング だけえ おが ル! する。 ゲーム ブロ ダラム 神 
は 《少绝 がが を おな ので， これ だけで も I •か 人が 
なんだ けど， 比較の ぶんは 少ない。 

マッチ メークで きなかった ときの ために， コン 
ピュー タブ レイ ヤー カり 脚く ろ \ おン ターの 人 U が 
お [す をす るかと かで 多少、 ア レンジは "r 能だろう。 
また， ランキング やが おおで •ぶの コミュニティ 
を 形成して いくこと はで きゐだろう。 常述 おを か 
る ことは; あが だ。 たいていの 場な は メンテナンス 
まで やって くれる。 ぶ々 のな 嫌り I- •が 0 を 卿 巧ず 
るのは 無 巧！ だろう が， 比較の 小姑 校で ネ ット 7 — 
ク ゲームの 尖を ちな どを がって L 、くこと はでき る。 

参非ソ アルタ イム ゲーム 

比較的小 规 のな 阿縣と サーバで でき る範 州の こ 
とを 夕え ると， 逊お 趙延が 知に ならない ゲーム 悄 
化を おがに 化 って しま え ばいい。 60fps の ゲーム 
がけ 化になる と II も 巧 てられない が， 1 ターンが 
5 が' 化な の ゲームなら， それが 6 が じな っても あ 
まり こならない。 

•華 リアルタイム ゲーム 

だいたい 人り! J の 知 化から して， 少 々进 くても あ 
る ネが 史は祁 が1 して! 袋 如で きる ので， マレー ムレー 
卜が I •分に ない 端 合で も リアルタイム 的な 蜘胡は 
|け 能になる。 

「1/60 でない と ゲーム じ 中ない」 

という 人 もい ると 化う が (そういう 人が お m、 ド乂 
で プレス テの ゲームと かや っ でたり ずるり だが)， 
拱 尖!!! I 姐と して， 

「ネッ トワー ク ゲーム だから J 
という こと で 許さ れ るが 分は 多い と 思われる。 

け えられる ところは けえ， を紋 できる ところは 
を 協して， それでも まだ 速) だが 足り ないか もしれ 
ない という のがが 状 だろ うから， イ I: がは 削り 切っ 
て夕 えた ほうがいいだろう。 

通 だ 速 庇 だけが ボトル ネッブ じなる なら， をれ 
は 外の がかでは 化い ッ 切り あい 姓刊培 しても ボト 
も ネックになる ことは ない。 たとえ! も データり: _ 
術を して おぶ ずると して， ハフマンな ぶ 化な どと 
いう ケ チな ことは L 、わず， が 術り:- 新许 がヒ をむ') 
たり， 化 形な どは フラクタル モデルから I'i 脚 化 化 
したり という 感じ だ。 

どう あがい てら 1 抄 ||| けに 引 I けし か刚が おがで き 
ないなら • 1 邮而 <0 描邮じ (U 快 4 、かる ような おい 
シーンを 述 おしても まったく  姐がない という こ 
とじなる。 耐师 グ> が 報! it を按 端に h げる こと もで 
きな くはないだろう （もっとも， それだけ オ ブシ' 
ェク トな が哨 えて 加む •のり 荷になる" f 能 仰 も ある 
の だが)。 PC だと 性能が •お しないので 炎き ぶめ 
る ことは 潍 しい 力て， ド リキ 午スや PS2 とか N2K 
とかじ なれば， リアル タイ ム ゲームと は 別み /Q の 
な 帘 おな 映 保を 贱閒 できるな] ■能 借が ある。 

队 h のよう な 挺 巧から W 能な ゲーム デザインを 


ぞ えてみ よう。 非 リアルタイム ゲームは ある, な I ホ 
で r なんでも あり」 なので 削 巧したい。 対人 対戦 

の 化 わり も 阳丫|  く ない な . 。 も， け が るは ひとつ 

か。 無論， リアル タイ ムで いければ それが 別 お だ 
が、 おおな I 晚 なお メ ニュー のい ちばん ドに r'n;」 
と かが ある のでは ユーザーが I おられす ぎる （でも 
そういうの ももょ リ と， いい かも)。 

ただ， ぶな 非 リアん タイム の媒 合で も ターン 阿 
といっても •なぞ バリ-の ゲーム を ネット ワ…ク I こ 巧ち 
ぶむ のはな 除 だ。 ひと リル! たり の 思を 1咐!リ が おい 
ものを を 人妓で やる という 則は イ^が 拒とは いわな 
レ 、が 嫌し い。 時り りに クリ ティカ ルでは な いけど サ 
クサ ク仪 fl できる ものが 她煙 だ。 特化、 恨みに お夕 
の 叫‘ 能 ft が ある もの だと' 更け 入れられる 人うて かな 
り 少なく なって しまう だろう。 

さて， ，•が リアルタイム ゲーム のみ 机， mwfm 
を どのよう じ 行う かがまず 1 がが にな っ てく る。 夕 
ーン则 のように M 則ず る 力、， J[;M 测で いくう、； あ 
る 巧は な!’. に壑加 人数が 《く なる ゲーム だと |"1 期 
ぶは つ らい。 L 、ちばん 地、 、い 1 殺が ボトルネックに 
なって く るろ、 ら だ。 令 体の 速 脚よ それに 支 おされ 
る。 かと いって， JKM 彻 だと 「["1 拐 i が 連くて マシ 
ンも な述 でない と 化き 戏れ ない」 とか rv のの ま 
じか アイテムがない」 とう、， いった こと も 起こる。 
リアル タイ ム牲俊 化の ゲームの 媒介は* これ も あ 
る ，狂 味な、 ド^な 姐 巧!. のがが: なので 故め ざるを えない 
だろう が， モデム だと ゲーム じなら ない というの 
では ちょっと I 片 る。 

「平」 リアルタイムで いいと 削り yj る ことで， リ 
アルタイ ム のように I 训 IJ 邀す诚 光-とい うわけ でも 
なく， 非リ アルタ イムの よう な ユーザーの 姐 卿 靴 
化と いう わけで も なぃ， 如祁な ゲーム 時 1,' りの の 別. 
が必 がに なって くる。 

ネ 、ッ ト ワーク ゲーム じ阪っ たこと ではない が， 
ゲー ムの 内が の 時 1!リ は; 出 細 もじは 流れない。 叫子 
の な 時 問 をう まく 竹 巧!. してやらな いといけ ない。 
ここで 別に 時 問の 離が 州が 威く なった としても J ち 
本 がげ E は あま り绝 わらない 。もと もと ゲーム 内の 
時 リ りは 瑞 お 的な も の だから。 1 /郎 が が 化で 動い 
でいた ものが 1/10 秒が 化と か 1/2 秒が 化で とい 
うこと で. 単が: 時 圳 を かしがめ に 取る ことで， 神 
が 度を なく したぃ。 別の 山が で 解説され てぃる と 
思う が* 入 Jj バッフ -!， 、， ン ダで レイ テン シ のが 脚 
を 吸収ず る こと もがが だろう。 yiji こ迎 んミ11 体が 速 
< なったり はしない の だが， 弛史を 脚に よる 脱 お 
バ ターンは |||| 避で きる。 バッファ リ ンダ する こと 
で リアル タイ ム恍 はが 妃 われる の だが， それを あ 
る 巧は: かてる ことで がる もの も 人き ぃと, がわれ る。 

なお. テス ト プログラムでの' ぶ 験な どで が I 断す 
ると に の あたり の感 なでは 化! 人龙は 大き そうだ 
が)， お 火で 取-占た 媒介， 1パ 抄川 期で 1リ1 して レ 
イ テン シ 2 と いうの が] 叫が ではない かと 思われる 
(0.5 げ胜 れ)。 が ps だと 刚而 的に はきつ いところ 
も あるが， 小; 州 りで なた f  i だけ 較 えで やる ことほ 
小 UJ ■能では なぃ。 が 祝! it などの おぶ!, 卜 はおち W 触 
できる ので， を ちらを が 化ず ると こんな 随 じだ。 
例の 「やがて: i 化 速くなる」 帖 おでいって， 1 が I 化 
になったら が悄 かがぶ かと も 化 われる。 姑を も 
っと述 いじ こした ことは ない う;， お 化で, ホ' がされ 


るの i よこれ く らいだろう とすを! している。 

なお， これは r これ だけは 巧つ けど. 进れ たら 
知らないよ」 システム を 化 たと き の, 巧 だ。 無 あり 
限! こ" ン ドシェ イクず る ほど N 線を 削りして はい 
ない けど， どんどん 化 じ 遮め ていって それで ゲー 
ム カ; 成 ぶず る と 化う ほどに も I 叫 線を お 川して いな 
L 、峨た (お W 带が んリ IJ してな V 、のか） には f ちょ ッ 
と は f ぶつけ ど …… 」 っ てのは il; がだろう。 

阳が; 時と かを 中の M 線化谐 じよって， ’た 也して 
をう だったら サイクルタイムを 速くす ると かいう 
適 お J が 速 ほ; W おも ぞ えられな くは な いんだけ ど 
(小ぶ お だと どん どん? i  くす る 則け の ほうが‘ 拟 
的). f 脚ぶ 联を していない のでぶ 技  1 の ["1 拐 i のが 
尸は いまひとつ わからない。 いろん な 巧 昭でデ ー 
夕を 化る が楚が ある。 そのぶ は 検が課 地 だ (村 0 
ii ると，， WI1 媒 ばかり だしな あ. ここ …… )0 

■巧 本 的 巧 巧への 回 巧 

もょ’） と 脱 殺ず る。 そもそも， なんで そうまで 
して ホット 7 —  ク ゲームに しなく ではい けない の 
だろう？ 

か 峨が ゲームの 場 介， たいていは 人が J のア タマ 
のはう が CPU より ん けが 拒 だとい う ことが お げら 
れ る。 がれない う もは CPU キ 、，ラ ほど 巧み じ测 
かなくても， ザ 巧しつつ 幼 中-を 卜 .げ ていく ので バ 
ターンに はまりに くい。 その か 多彩な 逊 びぶが 滞 
しめる ことじなる。 イ; 嘘ぶ 没: ぶと しても 供く ので， 
ゲーム 展帖 は髓 I おの バリ エー シヨ ンを がって く 
&。 ド] じこと を ブロ ダラムで むう のは かな り雜し 
いだろう。 たとえ イ。 iT 能でなかった としても， お 
そらく コストに 知 あわない と, 山 われる。 

コン ビュー タキ ャ ラク ダーの 了; レゴリ ズムを 乎 
化き できる， という わけでは ない が， ゲーム 性の 
化 点を， よ りな 化 能な バー ツじ I 巧き 换 える ことう； 
できる わけ だ。 終始が 人が 鞭 じがって いるよう な 
ゲーム デザイ ン は， これは これで またけ! f 巡が ある 
ようじ も 贈 じられ る 力;， これ もまた 別の, 巧。 

人 I! り 口) 敵は 人 ||| け。 とはいえ， 峨っ ておし 介う 
(たいてい のが 概 モノ.  DOOM 系と かは も ろに そ 
うだむ あ） だけが 本ッ ト ワーク ゲームで はない。 

ネッ ト ワーク KPG の墙 たは 「協調」 という こと 力 { 

が 水され る。 「ひと りでは 外 こき 巧れ ない」 というが 
热な 巧!. 山で， もゃん とコ ミュ ニケ ー シヨ ンを取 0， 

バー ティを 糾ん でむ 聊 しないと， いつまでも ゲー 
ト ヴ )1 おで おを ツンツ ン していなければ ならない。 

協が， というのを シン ダル ブレイ ヤーの ゲーム 
です /うと， がり" i は ゲーム デザイ ナ ーの シナリオ ど 
わりに 赋閒 していく という だけの， ある, な 味わ ざ 
と らし さが あった のでは ないかと 化う。 シ ン グル 
ブレイ ヤー ゲームでは， ブ レイヤーは ド. 人な であ 
り， 多くの みた 絶が のが 振の 化な である。 FNPC 
が 勝す にぶを 遍 めて リ ちゃうよ」 な ゲーム も 過よ 
じは がかした よう だ 力. あまり 部が はよ くな かっ 
たように 思う。 

多く の マ ルナ プレイヤー 哨 ネット ワーク ゲーム 
ではみ ブレイ ヤーは が邻の |!4] 攝 である。 だから こ 
そ 「協が」 という ものが 馆 化しうる。 

もを 近， はけ で 施 むって る じ verOuc が では 化 九 
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悄や知 Al, お 地 ft な どヴ) 船 本 パラメ ータは キャラ 
クタ ー' [リぶ 時の ま まぶ 化しなぃ。 

にれ だと， どんな じがが て M が J なくて プレ 
— トメ ー ル ぶれな ぃんです けど . 」 

ざっとな ると， 嫌 かによ ほどの キャラで なぃ と 
プレートの 七ット はぷれ そう (こなぃ， ま， それは 
それで バランスのう も だ。 もしかしたら アイテム 
がが 化な どで 姐踞 パラメータを い f る ことができ 
るか も しれなぃ の だが， ド  1 ぶ パラ メータと ぃう ゲ 
ーム デザイ ンは なかなかが 味なぃ もの だ。 キャラ 
クタ ーが がぶ 令 だから こそ， 化げ 1‘; が 化 まも ゲー 
ムの やり 化 こも 幅 力; 出て くる。 協, 閲 もぶ、 がになる。 

ネ 、ッ ト ワーク ゲ ム の? f ‘及 とぃう ことじ ra し 
て. 門、 A の 巧が からが がが きをぃた だく じは こ 
のす の ゲームで なじ かお f- がの が} 议 がが じよ さそ 
うな ものを 雄 かか って くれる のがぃ もばん ぃぃの 
だが （どソ か 作らなぃ かな あ )〇 

化 化の ゲーム 巧が 化に よる r 遊びぶ」 を 灿らな 
ぃ f •化たち じは I が 化しが もな コミュニケ ー ショ 
ンを III [姐す るよう な もの こ そが ザ. ま れで L 、るの か 
もしれ なぃ （つ 一 か， そこの PTA， 化 化と 常说を 
叩き込まなぃ まま インター ネ 、ッ トの 化 がに ボキを 
川 ずん じ 中なぃ)。 

とにかく 格; 钟， あるぃはぶ、 かと ぃったが かを テ 
ー マに しうる の も本プ トワー ブ ゲーム のが 嵌 かも 
しれな レ 、のた， ゲーム 遊す が 離絲 してぃる もの だ 
と， 尖 股しても リセット がみ 1 かなぃ。 むかが 跑が 
的 な卜 .人た を 演じて ぃられる わけで もなぃ； 

kazuhisa 氏の 原禍を 化で も わかる ように， ゲ 
ーム によって 作られた 巧 間が まさじ サイ バース ぺ 
ース としてもう ひと つの/ 1-; 巧の 城と してが がしう 
る. とぃう SF じみた がさえ 瑞ぶの ものと なって 
きて V 、るの だ。 今後 さら に 靴 巧 した ものに もな り 
うる。 さらに ぃえば， 人 もの ありん‘ をを える が 能 
れ; が ある = たかが ゲーム， しかし それく らぃ 火き 
な もの じなりう るの だ。 

■大規 横 システムの 考» 

しかし， ぶ 姐! こ 1-. るネッ ト ワーク ゲームが が 外 
がの ゲーム だけでは も よっ とさみ しぃ。 U() どけ 
力; ネッ ト ワーク ゲー ム じみなぃ ぞ， とぃう, む U も 
ある。 しかし， お I ドでは やがては 打阅 U0  ! と 
ぃう ことで ネッ ト ワーク 巧 J が リアル ダイ ムマ ，レナ 
プレイヤー KP(; システムを 中, こ、 じぞ えで みる こ 
とに する： 

•サ ーバ/ クライアント システム 

がけな として ゲーム 本体を サーバみ で お ら せる， 
[ぃ1 持 I などは 化が な だけは 雖 fli できる* それは 絶が 
策け だ。 でき る だけぃ ぃを 仲が 旅 保で きたと して 
(おさ え 川せば 解かで きる が 1 姐 だ， たぶん …… )， 
そこ でな じができ る かを ぞ えよう。 

U0 とぃうのは どうぃう 梢 成 じな ソ てぃる の だ 
ろうか 0 

1 台の サーバに ロ グイ ン できる のは お 火 3000 
人。 これ だけで ぶめば まだぃぃ の だが， NPC 
则邱 などを 夕 える と もっとも っと化 巧! はか さむ。 
ブリタニアの 大地が そが まま 人って おり， 人々 は 


そこで 化ぶ ずる。 ブレイ ヤーの 相が 1 训 などを 夕 
える と 化ぶ 的に ゲームは サーバ 刪で が J かしてい る 
ことになる。 いや， かな I) 化い ことを やって るよ 
な あ。 クライアント は もっぱら お/] i と 人 をが け； 
している とちえ ていぃだろう。 

*ぶ が 柳 巧の EverQu け I だと， 1 サーバ！  000 人 
巧 化ら しぃが， い; 城 ごとに' rf 刊! が きっちり がかれ 
てぃる のて が 化 別に サーバを かける のは 稚 しくな 
ぃだろう。 これ も 利 [ I なん’ 化の ようじが、 われる。 
帅耐 おみな どの 姐 州は UO よ り格胁 こかく け じ| 区、 
お). クライアント 姐 巧!. を 体が 化い。 ISI)>!  W  h 
の! リ槪 と， が 速 マ シンは ほぼ 必お という 蚊 W のけ 
い ゲーム だ。 お 化では サーバ 貼找は 小 さい も のの 
人 I 1 化 化も扣 ぃので (ぶく にむ く と 化ん じ 中う の 
で ゲー トトり 吐の 人 I  I が 化が 巧が じん:; くな 〇 てい 
る）， サーバの 姐邱ぶ はかなり ¢0 もの じなる だろ 
う。 祁族 ごとに スタート 地が' おえて あるので* を 
かは 分肤 されて いる "J 能 件; は あるう サーバな は 
ホ W だ。 

EvcrQuest はサ ー バを スケ ー ラブ ル! これ 川 たで 
きる アーキ テク ナャで 梢 成されで ぃる が 能 性が な 
ぃので か 巧そう だが， それにしても サーバ （軒圳 
巧) 仙の 找峭 'よ 去が などう; 非常 じかさん でく るのは 
避けられなぃ。 

お 近は P じ! こしても ゲーム 機 じしても それなり 
の 踏 巧? 能み を 巧って L 、るので， サーバ fflcofi がを 
どのが 化 分胶 できる かを 夕 えてみ るの も が r 1 い。 
ももろ/ V, お/ などは クライ アン ト のみで 行われ 
る。 人山 かが J り クライアント り、 外に， なに か 姐 丹! 
を かが！ できる かとぃ う I! り 姐 だ。 

■K 说： クライアント ま 導 システム 

サーバ 化 || り 巧 システムの まま ゲーム システムの 
進む I' I 体に 也が な烛 巧证 か 於: で きる も のでは なぃ 
叫で* 貼 化で もな じかが 迪 などが あった ときで も， 
その ユーザーが. 化に しかが 哪 しない ものであるが 
がが ある。 

さらに いえば， サーバ 侧 での ゲーム 逝 むを でき 
うる 限り がらす 方向が: .が 求め られ るだろう。 

ユーザ Hi;] お ューザーと I 议 おされた リ t がを 結 
ぶのは サーバの な 1 I なので， それは 數 おできない 
だろ うう;， ゲーム 進が I'i 化は クライアント 側に 移 
むで きなぃだろう か， とちえ る： おそらくは U0 
にしで も， プレイヤーは ホブ > ェクト 化されて 巧 
刊! .されて いると 化 われる が， クライアント マシン 
門 体を オブジェ ク ト として とらえる と サーバの 処 
那 はより が 純化され る。 ぃぃぶ を 変える と ユーザ 
一オ ブジェク トは 明確に カプセル 化して おき， サ 
ー パからの メ ッ セ… ジに がして 適が じ 動作し つ 
つ‘ サー バな两 では シ ミュレー トむ わない とぃう こ 
とになる。 メ ッ セー シ •の やり取り でし かかす: のが 
旌を 蹄;, 留で きなぃので， [叫絲 がが なおな 城な な 
ど， たとえば ある 時点で 帅 が、 が こったのに おげ が 

きている の？ HE んで いるの かわからない 状態に 
なること もを えられる （縣が じいえば 弾が、 V こっ 
たの かどう か r! 体う: わからな ぃとぃう こ とだが)。 

サーバ クライアント システムで， もっ i ぶら クラ 
イアン ト だけで ゲーム が 動く システム だと もい え 


るだろう。 クライアント 1"] し-の 相が 作 W で ゲーム 
う娜 化される システム だ。 

メッセ ー ジの やり取り だけで， それぞれの オブ 
シ 'ェク トは 勝す-に 助れ、 てぃく。 ユーザー じつぃて 
サーバ 仙 はなに も 知らなくても ゲーム は迦 かげ 能 
だ。 XPC 赃 別. も クライアント 侧 じがず こと がで 
きる だろう。 たとえば， なに か モノを U'j たりす 
ると きに サーバが かかず るが がは あまり なぃ。 を 
がと モノ の义换 がむ われて おれば よぃだ けなの 
で. 姐 圳力職 わった ときには， ユーザーの W: も較 I 
の粮 化が が 化 してぃる だけ。 そしで ユーザーの 巧 
ち觀 【こつぃて サーバが 化搞 してぃる 化が はなぃ 
し， U ぃ 物が ir われた とぃうが ぶ すら サーバ 【こは 
个がな もの だ （ぶ 〇 たも のが ずっと 化 に 巧 っ てぃ 
たりず る瑞 たは 別と しで)。 

ユーザー パラメ  — 夕 につぃて は臘如 しなぃ。 

なお. このような シズ テムの 欠ぶ は， データ ハ 
ッ キングが がみ だとぃ うこと だ。 ユーザー 侧じデ 
ータが あるので サーバの 加らなぃ ところで データ 
う诚 なされで も. サーバは お 初から 想 如して なぃ 
の だから わからなぃ。 まあ， ホュ ック 機構は っけ 
られ そうだが • 本が がか まを わらなぃ。 サーバは 
化 がを 悄 化する オブ ジゴ- タ トを すべて 内が はする 
ものの， 処吼の はオ ブジェク ト If けの メ ッセー 
シ •を も; ぶす る だけ。 政 小 I おの サーバ コス ト で貼乂 
投 が) こ とを if う ことができ るのは. やはり このよ 
うな システム {こなる はず だ。 サーバの 抱える ホブ 
ジェク ト への 地 巧 だけ でら 膨大と ぃう说 は あるの 
だが， それは しかたなぃ （さすが じか 放 姐 理は化 
険 だ)。 

- おの 奉ット ワーク ゲームを 化て ぃると， 通ん t 
ェラー姐 がを それなり I こやって ぃても. たまに 2 
もで 別の ゲームう; 助く ことがある。 ぶ 令! こ サーバ 
竹 巧！ 卿の ものな ら ともかく， これは 避けが たぃよ 
うじ おわれる。 

エラ ーが 馆化 したと きのこと をぶ えで みよう。 
デ ー タ の' をけ 髓し个 嫌を ホ ェッ ク ずるのは 無 貼な 
ので， エラ ーの が徘 がその 媒 I おり で 波及 しなぃよ 
うな システムが 巧 ましぃ。 エラーが 起きても が i 拐 
しなぃよう に那ん でぃ く わけ だ。 

でなぃ と， 哨 にぶつ かった まま ぶって ぃる 人を 
化て イ; 術 こ 化ったり， r け/では 化んで^ 、る 人が も 
う 片ぶ では 化き てぃた 0 する こと も あ 0 うる かも 
しれなぃ。 これは ピア トゥ ピ T でが. 列して 川 じゲ 
ーム がぶ リで ぃで， おい 1’.^ が 報が 逃う ときに 巧 化 
ずる。 これは I*. す: く 巡 巧! しなぃと 致な の だ。 

国 巧の 木 

アマゾン でも シベリア でも どこでも ぃぃの だが 
が 化 林の ぶん 中 じある 人 木が 巧れ たと しよう。 大 
きな 木 なので 倒 れれ ば化徘 き だってす る だろう 
し .むの 张は 巧れ. ド败 きじ なって iU などが つぶ 
れて 化んで しまった かも しれなぃ。 木の が ドぶ り 
では 化 死! こか かわる 問赃 だが， 少し 離れる とその 
が 解は だんだんが くなる。 1km も 嫌れ ればほ とん 
どなに もなかった かの ごとく， 木の 巧れ たが 邵は 
化 於 しでし ま っ ている だろう。 それが 何 100km 
も 維れ たと ころ じいる あなた じな じかが 巧し でい 
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TARGET 


因 t これは EverOuest  Gnoll のがれに 追われて エリア 巧 巧まで 巧げ はび た 巧々 どこの 巧 巧が あんなの 法れ てきたん だ！」 「化の 巧 
化 ありに 巧 かなき でなら な いんです けど」 r がって 出れ るのは 巧 人い る  >」 …… ずを 巧 巧では 目な じ バー ティ ダ 巧 ホす る. これが デバ 
ツグ' されたら 大巧な ことじな りそうな 


る ものは あるだろう か. こ なにも 述 いが 换出 さわな 
L 、場 化 をの 木う 咽れ た という おみは あなた じと 
リ て 本 、うじ 化か; して L 、た 化み なの だろ うか？ と 
いうよ く如 られた 命 挫が ある 
巧え はない 

巡り 巡って なん らう、 のが 巧を V. えてい ると する 
I 化， たと え ば今圳 なべた 味 I! り ミ I •が少 ししょ っ ばか 
リ たこと にも こ の 木う 哨れ たが 巧が 燃 妙 t こ 1 巧 リ-し 
て L 、たはず だ とする 人 もい る だろう 

もう ，知で. がが していよう といまい と閱 係が 
ない とずる 说も ある。 この 命 粗に W しては こもら 
の ほうが 呼が も だ C なにが おこ リて いようと ある 
人に とって, ぶかで きる が 巧が なにひとつ なか' ぶ 
喘な には， そのが み |'1 体が その 人に と ては がが 
していな いとする ぶに I ぶ も I されて がめ てが 化は 
姐 もを 巧つ もので あん ぶ 如ィ川 能な が みはむ こか 
していても していな くても' を わ 0 はない もっと 
城摧 にいえば I ぶ 加され るまでは がみは がが して 
いないのと |ぃ1 じな の だ I とする 船 だ。 

さっきの 絲 きで， ro より も 心 欠な マップと 撫 
则 レ：! が) キ 、•ラ クタ… を 化う ゲーム をが お してみ よ 
う。 こうなる とずべ ての キう •ラク ターに' 〇 いての 
すけ おを •おしてり うことは 雜 しい 

[こ YcrOm.st などは rO よ りは 小さな7、 ヶール 
だが， マス U ごと! こ エリア かナ されて いる 職 
力; ある という の も巧稱 .めな ので サーバ 叫は シーム 
レスに 化いたい （站4 たでは. サーバの 城 がをおえ 
て敝 はぶって こない: バグと いう 加 だが*  W って 
いる 人は いない かも:； け 1 1 割 H ) - 

これ だと データの ないぶい がさ けられな いので 
はない か， という のが 妝ま どまでの 結ぶ だ' た: 
では* ここ 力ん は r ない; 左リ ていて マズイ のか」 と 
いうぶ に 人ろう 3 


が おのい: か (!« では 魄 ir 卜が担 こ 〇 てぃる かもしれ 
なぃ： が， その メッ お一 V が も くまでは その ホブ 
シ 'ェク トじ狀 巧が ぶれる 化が はなぃ t, ■け おが 人っ 
でかに J がめ でが がさせても i •分 じり I] にあう ぶ だ 

人帖則 端に L 、る 圳キ ぅ， ラ クタ  ー QV 巧 メータの 
楚 動な どは， 逆 端 じぃる キャラクタ ーにが 辨 しな 
ぃ （か 加は): 逆 じそん 如鄭] な もので も が 巧を 出 
させる こと もで きる  メッと ーシ 'を ぶれば ぃぃだ 
けだ 

メッセ ーシ 'を' 里け と リたオ ブジェク トが どのよ 
う に k おする かは ぶかでは なぃ ほかの ホブシ 'ュ 
ク ト にい] じ^ ッ セージを も ミぶ する か， わぶ リ) 姐 巧! 
をむ う 力、. あるぃはがに無1^ずる。 ほら， なんと 
なく イベント ，レー ブの耻 师 コー K が 化え てきた 人 
もぃ るだろう 

すべての オブ y. 了. ク トを イベント ドリブンに 化 
〇 て か - J た 城た， ピの ような ことが おこる だろう 
か また， ゾッ七 •ーシ 'のかり 取りに エラーが ある 
とどうな るだろう 

■ホ 盾は 巧る か 

リ ンゴの 水が あ') たと しよう ぶが な' >て ぃる 
3 人の 人が ぶく か レ V) おで |啡1 をに fl レ） た メッセ 
-シ •の レ H ホ 速) 女は ■おでは なぃ とすると， それ ぞ 
れで が 巧 は 化 じなぃ だ ろうか？ 

リ ンゴ はたに たリ てきた メッセー y じがして T ク 
シ ヨンを ぶす 次に や ’J てきた メッセ ーシ 'にがして 
はが 弄; 列に 化' 八— 適!; y な メッセージを 出せば ぃぃ:: 

'はずれ， 

- 把い 物 巧! 姑み では ビ アトり ビアの 化み, ぷ識が 


される ので. 规測 巧の お点から U たものと いう も 
いう 纖が おされる が， ここでは 物 做’ [体が 門 かの 
かこ 態を 如って いる。 

イ; 確が! 娘 則 も お けげ U 训も 「糾 が」 とぃう も 
のを 絶が おする こと からが 外: したよう な も の だ 
が， このような ii 卜が ではが みは' おじ シン ブル! こ赃 
训 .できる 糾 M 打に よって 流れる 時 1! けが ぶで な 
くても • も ||: 化は ひとつ じ雜 也で きる; なけと るエ 
ラーレー ト などで がが が 確ず でし かぶされ なくて 
も* り 1 てきた も ij •おは 確が かじ:. もちろん， メッセ 
ー シ 'をみ り 取り ずる こと 。体で ホブシ •エ クトの 化嗤 
がを 化する 化が を わざわざ か らな ぃおい） は， たがむ 

放絳が の拟点 から 化た 姐邱 がその ユーザーと か 
なく ともをの 川ぶ の [分な 化 州に 及べば* ずくな 
くと も 勝 人な ユーザーを 巧 巧 1 しなく でも 済みそう 
じ 思われる;： 

が谢 心述 がが でい く つか マズ そう なぶは あるの 
だが， 兮後の ゲーム のがり ム •って のは どの みちこ 
んな姐 じじなる はずむ 物户 II 系の シ ミュレ ータも 
、レげ を每惦 込まれる， デバッグ はお 棘だろう し， ブ 
ロ ダラムした 侧 にもた ぶんな にう 啦こ るの かわか 
ら なし 、どろう な あ;： こういう のって どんな も の だ 
ろうか； 

■コン シュー マ 機の 爱 お 

パソコ ン では ほぼ 無が mi と L 、える ハー ド ディ X 
ク供 よ （ も; ぶでは 1()0 \ I B  くらいなら 使 リて もが 
られ ないだろう) • 训沢な メモリと いう ハー ドウ 
X  了 巧咕を 怒! ぶ して さまざま な 姐戶 i! がで きる。 

DrcamcaHl や PSli といった コン シユー マゲー 
ム 機を はじめ， パソコンの け舰り 1-. などまで ぞえ 
ると， クライアント マシ ン のが: 化は どんどん h が 
'> ていく ことは 明 n だ。 サーバの 性能 も I •.がる だ 
ろ 斗 が、 それは が絲 なをげ/や すか 迎 巧!. fit を增ぺ J 
すかの 迸択 でし かな L 、ので， 本 的 的な がみで 的 尴 
歌では なぃ， ネッ ト ワーク の 巧-及 とともに I クラ 
イアン ト か! たり じ •, 刊 ける サーバ 能 かお 战っ てく る 
"J 能け すら ある。 ネット ワークの 巧 化述 度よりも 
サーバ コス ト バフ オー マンスの 向 h 巧が ぶきくな 
いと ユーザーの メリ ッ ト はない。 ！ り 1 株 力; が 述 いじ 
述 くな むば圳 なの だが： しかし 今後. ]"1 鞠の I 川 
巧が 大 帖 I; に I り h する ことは 、1; 分な レ 、ように も 化 わ 
れる 

コン シュー マ 機の 場 か 「強 人! な クラ イアン ト 
し' ド1’忱 能. ただし. r ディ ス クレスで メモリ も か 
なぃ」…… とぃうれ: 巧な 巧 城が 做 祭され る サー 
バ測 に则 巧で きないな に J クライ アン ト 側で 煎' お ソ 
てみ よ うとい う 夕 えがで ぶを 進めて ぃたの だが， 
コン シュー マ 傑に をの ままは 通 川 しそう じない 

そうなる と， ひたすら 咖 w や も! f を 派 かこして 
いく という が 太‘ しかない クが i ろうか せっかくの 
じ PU 性能な の だけどな あこ 

クライ 了ン トが入 出ん! 端が り 途に限 おき: a る 
と， 1り1 热は ‘ ただし ゲーム!1体の^^のはサーパ 
で 決' ぶされ るよう （こなって くる. _ ネットワーク ゲ 
ーム では， かぶ 'r 的な サーバ ハー ドウ 卫ア巧 術* あ 
るいは#. 列ソ フ トウ ュ ア巧 術な どが 今後' の 能 点に 
なって いく のだろう か r 
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さ!^ 埋 と巧宜 作用を 考える 

= ミ 只和彦  Misawa  Kazuhiko 


ネツ トワー クゲ ームに 巧つ たこと ではない ので 
すが， マルチ ブレイ ヤー ゲームでは. それぞれ 
のブ レイヤーの 相互作用 などを うまく 化埋 しな 
ければ いけません。 しかし， 展 問に 3 つ 凹 上の 
オブジェクトが 紹ん でく ると， ちゃんと おく こ 
とが 非常 じがし < なつて < る ことがあ U ます。 
ここでは そ ラい つたを が 問趙の 解み ミ まを 見て み 
ま し つ。 

■ゲ ーム との 類似せ 

私の わ乂じ 人り の ゲームは セゲラ リー 2 である。 
速 [ぶ クル マは スバ ル WRC に跟 る。 というの も， 
化の 愛 中: は スバ ルの イ ンプ レッサ、 YRX， サーキ 
ッ トライ 七ンス まで •脚 K がする ぐらいの ラリー 
ファン だからで ある。 だから*  Dreamcast で や 
るよりは* アーケード 化の ほう づ鄉媒 想が あリで 

、 、い。 

ところで， レース ゲームで I' [中: とが 巾: と 術夕し 
たと きの 姐 巧! というの はどう している のだろう 
か， と 小 化诚じ 思う。 かドと敵|ドの化巧や述吸の 
データ を村っ てぃて， 读谈 した 瞬哪 こがけ、 れ るぶ 
向 ゃがいを, ホ 巧: してぃる のだろう。 また， 術' 巧し 
たと き （こ' 夏け る 街が や ステアリングのを がえ も， 
1‘1 小: とがす: の 化 K や 速) だの 脚祕で その 怖 版を うだ 
ろうから， ，が): は さぞ かし 人を であろう。 

ブレーし ている 人 f!lj! こ乂づ かれない ような かた 
ちで， どこかで， うま  <： がな を 怖’ 化 化して やる 必 
架が ある。 ぶ 巧 り 地と して. が 棘が ゲームで がと 
ホ 次 したと きの 姐 巧! を 物巧视 J に赋が {こがう のは 雜 
しぃと •じけ クれ る。 

で 巧が 财 "j としてい るが 卿. がの 化 がでは. この 
ようじ 街臾 したり， 引きつけ あったり してが が 化 
)\} しあって いる お数の 物体の 带助 (を 水め る こと 
を， 多が 叫 姐と 呼んで ぃる。 

■多 体 問 B とは 

《体 训 地とは， そもそも 物 則が あるぃはぶ 义ザ 
でが おじ 化 われる W 郎 である。 

['けぶ がの が 化する がが はずべ てぶ と 版 門 《で 
梢 化されて いる。 これ らの巧 巧 ジが卜; 脚は 物闲? 化圳 
にぶつ、 、た 化み ぶ 巧ぶ を お くこと じよって が IPJ で 
きる。 しう、 し， 物 巧は なえ 她 fX なぃ ほどの 化 丫-で 
が 化さ れ ており， その 1 つ ひとつが がが けリり を 及 
ぼし あってい る。 そのが 化， 化 本ぶ 枯ぶの I 卜:雅 な 
がを ぶめ るのは 现お 的には 不 11] ■能と いってよ い。 
しかしながら， « 密な解 は 小 【がを としても， ある 


お 松: の 巧 似を 巧い， またな 倘 の 方 化を エ ぶず 
るな どじより. 可 能な 脚り 化 蹄に がこうと いう 教 
ん为碳 £ けられて きた。 このよう じ， 多な の 物が が 
巧の 逃 動を 網べ る训迎 を 「多 納 If] 迎 J という。 

'ぶ驗 の 物理 现裝の 解 おでは， ぷ H ずる 1 休の 逊 
蜘 じが して， その他す ベての 物体の が 巧 をなら し 
て 考える ぶ 化が とられて きた。 拘 りの 物体を 1 個 
1 個別々 じぶ がする のは， ぶ •知の 锁 にはを 味が な 
いこと も 《い。 このように， 多が 問 組を， がみと 
する 1 がと 闲帅 のの がと じ yj り排 してち える やり 
ぶを r ド も墙ぶ 化」 という。 平均み 近似では 训尴 
となる 1 体 似 外の が碟 を， その 1 が！ ことっての 闲 
ぶ巧峻 だとみ なず ところに ポイントが ある。 この 
、ドみ 哄ぶ なを Hf いて， 多くの 软 i 巧! 助み の 本 巧が) 
な がか は 解 化されて きたと いっても 過 ，すでは ない, 
この ザみ 城ぶ 化を 出 夕を点 として， より が 細に 物が 
l!!J のがが 作リ が) が 巧を 化り 込んだ が 法が 山され 
てきた ので ある。 

搜 雑じ 絡み あう 物が 叫の 迸勒 のが/ •をい かじ 飾 
便に 効が よく， いか (こより 蹤密 じがく かは， 物 训 
ザが の 数 ザの 知 城， 引‘ な 磯が J ぶ あ， そして 物理 
ザ 的 七ンス じよる ところが 人き い。 センスが なけ 
れ ば， ’ぶ隐 の 物が (こおけ る 多 体 問 姐の 本 巧を w ら 
かじす る ことは できない。 

このような， 物 巧が における 多が 問趙 のがが 
は， ゲーム ブ ログ ラミン ダに も* あてはまる もの 
であろう。 

物理ぶ， 化で および 犬义 巧の みがでは， このよ 
う な 多 佩 1!1 組を 解 くと いう ことう； •が 的な な 姐で 
ある。 そりた めじ， それぞれ のか 野で， 多 か 間 組 
を かなす る こと だけ I こ 特化した ，けな 傑が W] 化され 
でい る。 

したがって， ゲーム か 川の アーキテクチャを 巧 
った RISC という も のが 閒姥 されても おか しくな 
いの かも しれない。 

■  2 保 巧 H の 厳 巧 解 

まず， おいが 训 する 物が が 2 個 しかない 瑞 かを 
夕 えてみ よう。 （物理 巧の 邹 巧と しては) おも 飾が. 
でかつな ぶな 例を 化り h げ る。 それは、 地 巧と M 
の 逃 脚で ある。 2 体 f! り 地で あるから， 地が り J し 
かぞえない。 地が と パの 問は ニユー トンう 嘴见し 
たん‘イれ' 机が斯^^ 、ている。 こ のぶ か 引ブ J というの 
は， 2 つの 物 化の 削で い •.いじ 'J I き 合う 知 であり， 
その の 火き さは 2 体 ra の Bi 雜の 2 乘に权 比例す 
る。 これは つまり， 2 物 化が ぶく にあれば あるは 
ど， む、 じ 引きな うかよ がくな り， 近く じあれば 


ある ほど 力は 強くなる という ことで ある。 


■物 巧の 運動 を旧述 するな 巧 法則 

物 化の 迦勸を 決める 物 巧 おりこは， 化が と 速度が 
ある。 この 2 つの 巧が それぞれの 巧 化 じついて わ 
かれば， 金 化の 进 動を ぶが する ことができる。 こ 
こで， に K と 速度は ともに 時間の 脚な である。 つ 
まり* ある 時刻に おける 朽的と 速 故の 推移を 引ぶ: 
できれば よい。 

ところで， 「位 i な」 と 「速が」 とはなん だろう。 
r 做げ」 というのは， 剖 け1 卜 .の ある, なの ことで あ 
る。 いま 化々 の 化んで いる 空 帥は 3 みぶ 夕训 であ 
り， そこでの 化 f なは， ぶ， ッ， ミと いう 独、 y •な 3 ぶ 
向 成分で 装され る。 だから， 3 つの; it で 化が はお 
せる。 また， 邊放 というのは 「が 做 刷! け 当たりの 
化 I' けの 幾 化か」 と ，すがでは い V 、装わす こと がで き 
るが. 义 防は 紛分 という 概 をが g、 がに なって くる。 

物 化の 逃 脚を, 拟£ ずるた めの 化 本 化 鼎よ， ニュ 
ー トンの 述勒ぶ 巧ぶ と 呼ばれる ものである。 この 
化 本法训 は. 加 姓が がか こ 比例す る， という もの 
である。 加速が というのは 「がの; 時 問 叫た りの 速 
惟の 雙 化か」 のこと であり， 時训 とと も (こ 速が が 
どのよう じぶ 化して いくかを 衣す も I: でみ る。 これ 
また， 微かの 辟をから すると、 速度の I 刷 fij がかと 
なる。 加速 陵: と 力の 比例 蛇 おを 物 怖の 巧 W という。 

この 運彻ぶ 巧ぶ のみを 化って >  がイパ をぶ ぼ 
しあう 姐 巧と パの 述 動を 與 いてみ よう。 

■ハミル トニ アン 

ニュートンの 迎勒ぶ 巧ぶ は， お 化の が! it m， 速 
化の I が KJ 終 か dv/dt， 物体のを けた カドの li リじ 
俯り 化つな ドの 関 操 ザ: である。 


いま， 物が 力て 地球と の 2 つ あるから， それ ぞ 
れの巧 かにつ いて 別々 じ 迦蜘が 招ぶ が が てられ 
る。 この 時， 化が が パから 逆け る 力は お 力; 地 巧 か 
ら 'をけ る：;」 と 1。1 じ 大きさで， 向き 力 S 逆で ある。 こ 
れ は， 作 川り が 乍 州の 化 則と いわれる もので， た 
とえば， われわれが す-で 盤を 押す ときに T ‘ろ戰 
を狎 すのと |ii] 時に 賤 から 押し おされて いる おじ 
力  < す るのと ["1 じで 南る。 

0^  ^ 
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ネジ トク- ク ダ- ムの 地平へ 


ん をべ ク トル fit で おすと， 向きは プラス マイ 
ナスの 巧ぶ で おせる。 け) 1《| のよう じ， 地が が 
i こ 引かれ るん を F とおくと， H が地嫩 こ' JI かれる 
は 述が巧 のん じなる ので， -F という ことにな 
る。 この F および - F の 刀を 使って， 逃 動ぶ 巧ぶ 
をぶ てると， 

イ 、1 

け!  I - =  F 

dt 

か； C 
im - =  —  t 

di 

となる。 ここで， 1 は 地 巧、 2 は パを ぶす ミ お ザで 
みる。 

ニュー ト ンの バイ パけ J のな 训 より， 2 物体 训に 
はたらく 引か ±2 化 削の 郎 嫌の •- 典に j 又 比例ず 
る。 これを ぶで パく と， 

— — G," ■"む  _  -urriinii  ri - r； 


のようになる： どうして， このよう なぶで パけ る 
のか 深く ぶえ 川す とき りがない。 というよりは* 
むしろ ケプラ ーが太 映 系 のがが 1!.. の 逃 す を 納删 して 
L ，たお 狀をニ ユート ン がけな に夕 をした ところ, 
たまたま このよう なぶで 2 体 問 じ 似 くんを ぞ えれ 
(も うまく 说 W できる と兴 がつ いただけ にず ぎな 
い。 ここで， 2 化 f!IJ の距撫 というのは， 

だ  ri-n 

でぶ される かにん 心は r ミ ri-r: の 脚 数で がきよ 
せる。 


ぃ。 すなわち， 

R  =  0 

とおぃて よぃ。 

■相が 運動 

今 化は， 姐が か ら 姑たり のかが のな 逃 動を ぞえ 
てみ よう。 fli が 的な 逃 動と ぃうのは， 2 佑 liij の 肖; 
離 r  S  ri-  n が I 刷！ け 的に 推移 してぃく がで-をが 1 
ベる ことにが 化する。 

びむ 

1*1  =  - r 

( ，"山 ル） 

が, I 

む - r 

い ル +  Wfi) 

>、  がむ n  + びむ r;  m*ri+ びむ! ■: 

R  - - - - 

('ル +  ' ル）  が 

，ル 

Ft  =  R  + - r 

( /ni  + ，ル） 


。 = R - r 

("む  +,"!) 

'V/ ミ 'ル +  ' ル 

という 'ぶぶ ぶの 帖 ぶを f 巧 川 j 微かす ると， 
nu 

Vi  =  - V 

(，ル +  , ル） 

がむ 

V; = - 、’ 

(，ル +  , ル） 

と パけ るが， このぶ を もと もとの 迎動ぶ 巧ぶ: じ 代 
人す ると， 


掩碟 巧は， 巧迎 ■おに Jfl いられる 「化な 雌损」 
ホと 设 ドの よう 対划係 じある。 

x  =  r  cos  0 

y=  r  sill  0 

/ ■'二  ji-'+ 

このよう じ， W なる 叱 巧の ぶしんの fflj の |が 係ぶ 
を* 睐巧 壑换 (ぶ） とげみ きらに， 物 化の 逃 載! ぶ 
おぶ では 化 (巧 だけでなく. 姬だ もが なじ 川い るの 
で* 速 怯: のを 换ぶも お 刺 こなって くる。 しかしな 
がら， 速 おのが 橫ぶを 嘶 H する 過 おを 巧觸 ずる! こ 
は， ある 巧 お グ) お/ 啡 巧- をが 的ぶ おが 没: 求され る 
ので， ここでは ザ. じ パき ドず だけにが めで おく。 


dr 

dx 

み 

厂 吓一 = 

ぶ 

こぶ 万 十、， 

'di~ 

dx 

dr 

dO 

(it 

— cos  0  - 

r  —  sill 6 

dt 

dt 

み _ 

dr  , 

— sini?  + 

加  " 

r  —  cos  u 

di 

dl 

dt 

dO 

dy 

dx 

— ご-、. - V 一一 

df  dt  ぶ 


■重 也 巧 


みに， 巧 心と ぃう 既 なを 考えて みよう。 お 心啡 
巧 R みのよう にぶぶ する。 

"む い がむ r!  が むむ 

R= - = - - 

("い, ル）  M 

_  化！ 

r«=  R+ - r 

("む+",ょ） 

rn、 

。 = R - r 

("む + 讯 :） 

M= ，ル +  " わ 


この 化 心 恥 煩を/りいて おか の 逃 動ぶ 相ぶ を 巧 
き 換えて みよう。 

ゴ Vt  か； 

かむ - +  wji … … =0 

ホ  ぶ 


かむ 


rfVi 

立 


=卜、 


■巧 運動量な 巧の 法則 


rfVi 

m： - =  —I* 

貼 粹化じ 得 られ たぶ がぶ は, 

か - む/な I びむ  r 


けむけ む 

が ミ - 

(がむ +  ,,,;) 

となる。 ここでぶ ぶした がは， 換な 巧! it と 呼ばれ 
る もので， 地球と パの がが 的な 逃 脚は J おな K も!; を 
がつ おが のな 物体の 述 動じが き 換えて おく ことが 
できる。 


试 k で， 化が を 巧 1川 ずる の軌 ぶを 引 1); ずる)' が 
端は おった。 では， 化な じ パの 述蜘 を帮 いてみ よ 
う。 州 |"| する 物 化の 迎 酌を 巧賊 ずるの じ， 約 逃 脚 
おという 慨 をは 非常に おがで ある。 か逃勒 !ii; とい 
うのは， ある, なを 中心 じどの く らいの 抖 I; 嫌を どの 
< らいの 速) 隻で llll おず るかを 衣ず V’ である。 巾 化 
I 巧 IHj 叫た 0 のい I おかのを 化かと か: 雑の ••乘 をが 
け あわせた ものが か逃则 il りこ 比例す る。 


1 加 （り 

rf 

レ (些 1 

\.Ai 

dy 

、店、 

パぶ ’ 

— ィ 
dt 

. \df} 

—み V 

、 ~ 
dl 

-) み) 

が; V  が* V 

■  11 

(ii; -が 


が r,  rf ょ r! 

が》 - + けむ — 

か;  ゴ f: 


が R  が、 

=が^^  =が不=り 


f 山 後の ぶは， 地球と とを 2 つ あわせて， 伞体 
を ひとつの 物体 だとみ なした ときに， その 令 体が 
m たず 逃蜘の 化り りを 小ず ぶ 化ぶ になって いる。 こ 
のよう! こ， 楓 なの 物体の 令 体を ひとつと してを え 
たと きじ， そのを 体の 巧 lit が お 中 している とぞえ 
られる 点を 屯; 心 という。 お 心の ぶ特ぶ を 化る と， 
地 巧と)：! とを あわせた な 体には， 外部から ゴ J が 脚 
いていな いという ことが わかる。 したがって， 化 
巧と パの 化 心は が!!-， している と して 取り 化 〇 てよ 


醒径 産な 

このような 2 物体 圳の处 脚を 解く には， 暢座が 
と いう 物体の 化 W の お しぶが 化 則で ある。 この 城 
叱 巧 というのは， 物体 |!«の 距離と がた 約て イ训 f を 
おす やりぶ である。 地 巧を 闲 M する ルよ， 常に 地 
がの 调リ を 離れず じぐる ぐる [1|| っ ている だけで み 
るから， 邮雜 とぶ 化 巧で ぶす のが， もっとも わか 
り やすいから である。 


ここで か 逃 脚!,!; の; i| なには， 前節の 速 化のを 
谈ぶ别 りいた。 お 倭の むで ぶの f|f (が 0 1 こなる がが 
はお 則 巡 酌の 逃 脚ぶ も! ぶから わかる 0 


d\ 

— ::: 

rf:r  - 

r - 一  ■ 

(it  ' 

dt' 

d'x 

— (_j  机  1  け 

が 

jur^ 

が》 

-G,n'ini 

ぶ,- 

が 

がぶ 

d'X 

ぶん， 

-y  ム， — 1 

ム 机 I, ル 
が 广’ 


y 


I7#i#Aa  1 999  spring  プ タブ 


dIU) 

巧述蜘 fit の 叫 問叛か ぶ が 0 じなる とぃう 
ことは， 巧述抑 i か) 備 よが 师 とと もじ 楚化 しなぃ 
とぃう ことじ なるこ れを的 述蜘 ! が おがの 化 削と 
ぃう。 州迦脚 保が の iJ 训 は， ぃまを えてぃ るよ 
うに， 物 化に 供く  Jj が Ml おの 中心! こみが、 J てぃる 
ときに 化り、 たん ぶ 断. 化が とりの IRI の 引か 主 地 
巧と）！ を おぶ が錢 にか 〇て谢 ぃてが). かスぃ I 
も ミ述则 の 中心 も そのが 殺 卜_ (こ ある。 

パリい  ， 

r  —  =  —  =  const. 
tit  '  /f 


■エネルギー 巧 巧の 法則 

おおの 逃 動で もっとも 化 被な 化 则 の ひとつで あ 
る， 巧迦脚 iit 化が のが 11 りを 蹲いた。 次! こもう ひと 
つの大 がな化11リじつ^^ 、てを えてみ よう。 それは ェ 
ネ ルギ ーが がの 化训 である C 物体の 迎脚 エネ ルギ 
一を ぶの ようじ' ぶぶ する。 


舰 送が 速い ほど， 迎 動の がいが 烛 いので. エネ 
ルギ ーを 多く 神つ と夕 えれば よい。 もちろん . I 叫 
じ 述歧で 脚いて いれば， 巧 W の 人き いもの ほ どが 
いが 強いの も わかる だろう。 これ もまた， 巧 处脚 
lit がが の i 別 リ とい I じように， エネルギーの けがり 殺 
分を li 卜な ずる。 


m 

dv' 

rfv 

か 

— 

= びけ • 

- - - = 

:卜 • - - 

2 

(It 

み 

ぶ 

m 

dvi 

ds'i 

dri 

— 

— 

= ，ル  Vi 

«■ 

二 い — 

2 

み 

dt 

dt 

dv： 

1 

= がむ V: 

か: 

►  ♦ - - 

rfr: 

= ri  * 

2 

dt 

dt 

dt 

处脚ム がぶ をぶ 形した。 また， 化が とりの 削に 
脚く かむ; いに 逆 向きで 1"’1 じ 人き さだから， 


、  、  、  —Gw ■かむ  fi—r: 

卜, = -f ょ = 卜 = - 

じ- じ  ‘  ri-r： 


r  =  ri-  r： 

け fi  rfvi  がわ  dv{  -<V, ルが,： r  dr  d 

2  (it  2  (ft  I  r  :  rl  di  dt  r 


(i  /，ル ， けむ . Giriittii 
- ~~ '  I* - パ  H - V;’  * - ; - i — 

dl  \  2  2  1 1- 


一 G 机… む r  (Ir  (I  G> ルび む 

r  ;  ;r  •め _ ぶ Irl のが かは， かな 
り 嫌し いと 思う ので， 端み 飛ばしで ほしい。 も I けん 


がむ、 m ュ、 uiHimi 
— い 1  +  — y: — — : — : — 

2  2  r 


= だ = const. 


かむ、  ，ル、 

となる。 化ぷ のの 1 ぶ 2  ’1 とお 2 ぶ とは， 
そ才 L ぞれ 化が とりの 逃 削エ ネル ギー である:： の 3 
Gm\mi 

ぶ  Irl は， 2 体 Ift! のが 桃; と それぞれの 卵 A で 
決まる lit で， これを fW だ エネ ル ギーと I げんで いる。 
エネ ルギ ー (お/ f: の j よ ii[i は これら 則ェ 本 ルギ ー の极 


和が 常に  'ぶで ある， という ことを いっている: 
このぶ を ま た 战吨愤 の啡 が迎 4 をぶ でが おする と. 


dr 

' 。ル, ル  ，  が 

の 

い-'  - y 

dt 

r 

2 

1- み J 

1  2 が  r 

= ど 


れら のぶをが おして， 


q 句: + 心 I 叫;-^  = だ 

2 しむ/  2  \  di  1  r 

y  =  G"t、 け h 

さ らに 化 迦鄰 im がの 巧 則を f りい ると， 


rfr 


が r  ‘ 

dt^—dO 


K 


が 


が が 


(10 


!  dr 


/ 叫 之が r/i  +  2 が/ 7  - 


±[^UJL.±^,： 

1  \  (it !  2 が**  r 

という 削 かなぶ じなる これまで* フォ ローする 
のに かなり 柿な ぶを パき 述 むてきた が， これで 
も， 地が とりの たった； i 化 [I リ で 担 こ るん のかり お 
り し 則 及リ ていない。 しかも この 引かよ': hir 作 ||| け 
を述 動して いて， よそからは なんの; J もな けで い 
ない いかに 物哪 的に がが じ 解く のが W 維 かわか 
るだろう，. 


このが かも 数 7: のか 诚が あると がに とがで きて， 

又 （ 1 + り 

r  = - - 

1  +  S  cos  が 

I  1  Er 

ど ミ い ^ ^ 

T  が- 

尸  1 

L  二 - *  - 

去 げ; I  + 1 

とがが 顯が なぶになる。 


■ケプラー 問 巧 

この 1 が 交の ぶを さらにを 形して いくと. 义 なの 
りの |化 ぶが ぶめ られ る。 それには， 

巧 曲 お 
が 物 お 
巧 円 
円 

などの 挑ぶ が ある、 


■シミ ユレーシヨ ン 

こ のが じな をぶ がに ミけ): してみ よう。 ここで 化が 
な パラメ  — 夕は C である。 ょこ の {がに よ って軌 姐の 
於が 化 まるので ある。 そこで， ょ こを いくつかが え 
で,;; 卜 なした 結 おを 小す  •お，}、 じついでは， 
cos  00)  ilk  Jd が. が I であると いう ことを ぞ がず る,: 

cos/j?  £  I 

1  +  E  1  +  £ 

- 77 占 - = 1 

I  +  よ： COS  け  1  +  f. 


■  Keplar  problem 


w] 

Clear [ c 1 

邸い 

パ <  A  1 " 

り 1 *  O 

r  け— *  A_j  a  ■ 

ぃ ■  c" ド] 

叫。] 

*  [りぃ r い， 

AJ む パ。 い 

Y [り ： •  r  [•, 

X]  Bln い]; 

■  Siinuhitiu.n 


■  t  irclv 

•中】、  ■  ■  0; 

いい 

刪 ■  ClCCl*  •  け  Lot い [々し  y  [口]}, (も 0, け ル 

flat  か  nqfl  -3  All.  tlot  日  tyi  田- >  (Thlcknaii  [0  .  OJl  3  t  *  DLftplav  Function  ->  IdflntlLy]; 
O4A-0E  Jk  1  E  I  N|Mrl 1 1 1 

わ ■■ibLb  ■ド ISlw  errort  n  ホ v  nynboJ  n>L»  "  c  l  rt  1  '  "  alei)Ar  lo  ex)u  け ,1  Aynbo:  —C  け  c  い，- 

• 川 

t づ 6]  q  C  ■  0  ■  *5  I 

いい 

■  甘い ipi 田 id  •  P 占"— tT ■い M か J  y  [0]  }• が， 0*3Pi  J, 

rLo" 山 Dq々  »>  AlXt  ドい けけ l«  ■>  {Thickno"t0»0i ル  Di»pi* が unction  ->  idoAiity) ； 

■  I  の  nihola 

4か；  A  ■ Ij 
A  ■  Ij 

infai  ■  护 【•Iral 占 •  P,ruatricPtot[[x[0]*  f[t>]  }  *  (0,  -2, 2,  IJ), 

Plot わ W, Pio はけ 1a ->  け bL か A*" to i 01 い， DiApi^yFunctlon  ->  Id ゥ占 

■  h ■、が rh 加 

ln(10J-  «  -  2| 

A  ■い 

irtji ij  ■  ■  PoiTfMtf  icPl4>t  [ け [0! ,  y  [か）） r  {0, - しみ*  し 8 し 

PlotR*n が ->  All  p  PlotStjla  ->  (Thl 亡 kn。"  [0  .Ol] }  p  Di^plAy FuACt  i4ii  1む6けわい 


囚 1  Mathmalica  での 
ケプラー 的は を 巧进巧 
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ネ ブト トク ダ ■ム か! 平へ 


J  + よこ cos け 


I けなに よ って， 1- の お 小 f がが/ である こと がわ 
かる。 r にお 小 f がが あると いう ことは， りと 地が 
は ある 田，; 離从 h は 近づ くこと はな V 、という ことで 
みる。 したがって， 地が とりは 衝夕 しないで すむ。 
また， •化 （じど  <1 の骗 合は， 

cos けを- 1 

1  +  ど  I  +  E 

1  +  ど  COS  fl  I  -  £ 


1  +  £  COS0  1 - € 

となって， 邮 離の お人侦 もが 化する。 邮 能の,' 山人 
f がが ある という ことは， りは どこまでも ぶく （こ 離 
れ ていかない という こ とで ある。 

W ドの シ ミュレ ーシ ヨンでは， / = 1 じ 川 おし 
て 計な した。 

id  l)： はな 侦 解が ソフト の [巧 といえる W ひ I 
frain  Research 卜 I: の、 lathematica を 川い た- 
も っ とも 特殊な 例は，  ど =  0 の おなで ある， こ 
の おかよ， ん化約 0 によらず. 邮雜 r は; •で-お 
である C この ぶ 仙 を r  = 占 ■  5  f •とが t  くと， 

JC  = 厂. cosfi 

_v  =  r*  sm  0 
r*  =x-+y* 

となり， こ の 端な は 円 帆ぶ となる こと がわ かる。 

()<C<1 では， も’） ともぶ い即雕 とも’） とも 
ぶい 距 嫌の I け) を 近づいた りぶ-ざかったり しながら 
ぐるぐ る |"1 るう;， このと きの， 帆ぶ の 形は fij を* ぶ 
向に つぶした 梢 川の お! こな 〇 ている。 シ ミュレ ー 

— 1 

シ ヨンでは，" —  2 の 場た を/]; した。 

このよ うに， 地球を 化り" [ずる パの 軌ぶの 姐 
は， き わめて 数夕 的に ぶしし 、幾 袖 山觀の 解を がる 
ことができた。 


■アポロ 宇宙が， 巧 運せ ぶ！ 

制 巧 3 化 問 巧 

地 棘を 巧 |N| する リの述 動は， りが, 咖; お ぶに;] をん 
でし 、かない I おり*  1，] 軌 ぶか 柳 I] 帖ぶ である ことが 
わかった。 次! こ 今 |||| の 本 拙で ある， 地え おからよ I ■も 
h げられ た' ド か 船が り を 巡 て. 地 巧に 相ぶ ずる 
ケースを 夕 えよう。 物 がは， 化な， りと 卞が 船の 
3 体になる： ここでは. 1-， で 述べた 2 体 |f!j 姐を 3 が 
にが; 娘 すれば よいと 化 われる が， ぶは そんなに 簡 
がには おわらない。 2 化では 解けた 削 姐が， 3 体 
じなる と， 途端にが がが じは 解けな く なって しまう 
ので ある。 それでもなん とかして 解を 叫る には， 
いろいろな ぶが I を じぶ しなければ なに J ない。 兮 W 
をえ る アポロ' む ii ‘舶の ケースでは， 次の ような 近 
做を 取 I) 入れる ことにず る 

(1)  地球を 爲回 する 巧の 轨 道は 円か 適と する 

(2)  宇を がの 質量は 地球と 巧の 質量に 比べて 無 
巧で きる。 これは つまり， 宇宙船の 巧き に 
よって 地 巧と 月 の 運 » が 影 » を 受けない と 
いう ことで ある 

(3)  地 巧と 月と 宇を 船は， 同一 平面 上を 運® する 

このよう なぶが ■を 化り 人れ た 3 体 リリ 姐を 細 お 3 
侃け J 姐と 呼んで いる。 ぶ 際. ’ド' お 船 や 人に 持 川奶 
帆ぶ を， けなず るには， この） むた が 指ので ある。 
ここでは， I 刘む が-ような， 物が ホを をえ る:: 


■宇宙船の 運動 方程式 

'村 i! ‘船の 逃 動ぶ がぶ から エネ ルギ ーが がの 化训 
を |1 巧 ドして みよう。 お i! •船ので むも をが! として， 

", idr  r  /-’  い, リル  t"" ル 


となる。 これまでの 2 体 N り 組と がなる, なは， すが 
が! が， 地が とりと 帕‘ がからん をな ける というぶ で 
ある:； したがって， 顿体 fW のが 離と 巧! it に! 划 が; す 
るが; W エネルギーは 地が とりと 肉‘ がからの ぶり. を 
加えなければ ならない。 

‘、， ='f‘+rr-irr(  cos (ク- ホ〇 
Si  =^r*  +  rr  -  irr；  c 化 5( ホ-ホり 

となる このように， 化が {エネルギー じす ぶれる 物 
体 1!! が) 距離が 2 化の 化合と は 比 杉に ならない ほど 
议 嫌になる これが， 3 化悶 班が ，お 的には 解-け 
ない 判り [[である;： 

■シミュレーション 

'ド' ii|- 船の 处 的/も-り a  them; け i  at でシ ミュレ ーシ 
ョンし でみ た.， 地 巧から ある おか;， ある 述化 でよ r 
も k げられ たお h ‘船 がりの 近くに 向かい， パち 巡 
っ で 化舰こ W 〇 で く る i け!!. がぶ 際にが られ るか I け 
なして みよう。 


(ケ ース 1) 地球から 脱出で きない 場合 
化 巧から 賊出 できない のは， 地が からよ J ■も h げ 
られ たと き に 地滯の おん に 打ち I 惧っ ことうて できな 
いみ 合で ある C シ ミュレ ー シヨ ン ではよ [も ！•- げの 
速! 法を 悚 端に 小さい 行 t にして みた。 地な の閒 ぶを 
ぐるぐ る [【| [っ ている だけで， パのは うには み) かっ 
ていかな いこ とがわ かる。 


因 2 度 おされ たちのれ 迅 


宇宙が 


地 巧 


月 


因 3 ケース I 巧を 上げ 法 巧が 足りない と あ 巧の 巧り を 回りな ける 
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(ケ ース 2) 地韓 から 月に 向かう が， 

そのまま 帰ぶ できない 場合 

化 巧から J j じ 向けて むち h げたと きに， なるべく バ の 近く の 帆 迫を 化ろう 
とすると、 パを 巡った あと， 地 巧から も パから もぶ ざ かってい く 帆 脚 こな っ 
てし まう。 これは， りの ifUj 陶に 入った あと， ル こ 引きつ けられす ぎて* 加 
述鹰 がつ いてし まい， そのが いでよ りぶ くに 诉ば されて しまう ことじよ る。 
これを 「スイング バイ j という。 姐 採 か 機を よりぶ くに 娘ばず ためじ. む 
化の 选小 にある 嫂 相の 引山を 化って 加速させる ときに パ! いられて いるすな 
だ。 


(ケース 3)1  也 巧から 巧 じ 溝 陸で き る 巧 合 
ケース 2 のように. 化が を馆 がした とき じが 迎 がを 化め たら， りの 近くに 
机ぶ を 化ろう とすれば する は ど， M["l 帆ぶ から 边 脱して しまう ことじなる。 
したがって， りじぶ 粋ず るた めには， りの リ 1刀 [幻に 人ったら， 減速して やら 
なければ ならない こと! こなる。 


(ケース 4) 巧に まったく 近づけない 場合 
が述) 史を 火き く 取りず ぎる と， パの ilUj 陶内に 人れ ずに， お ii •船は まソた 
くぶく へ;! をんで い') てし まう。 


(ケ ース 5) 地 巧から 月を 頂 回して， 

そのまま 地 i まじ 巧 巧で きる 場合 

アポロ ザみ‘ 船が ぷ悼 じがめ で 成功した のは， 11 り であった が， それが 
前の ぶ 験段附 では バを哪 "] しで そのまま 地舰 こ知诚 していた。 地碟 から 打ち 
h げ る讲迹 庇を うまく, なをず ると， 化 巧の 引が 幻から 脱出し パの 間閒軌 
ぶに 移りが わって， また 化 巧の 柳叫 帆ぶ 【こおって くる。 

映咖 こも なった アポロ 13 巧では， ケース： i のように パの I 巧帅 化ぶ からり 巧 
時を 加 叫して いたが， 恨ぶ タンクの が馆が 故により， 一刻 も |||， く地舰 こ W っ 
てこなければ なら なくなった。 そこで， なんとかし てこの ケース 5 の 帆 迫に 
柴 せる ことで り を巡っ で 地が じ 化进 する こと がで き たので ある。 
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ネッ トワ- クゲ -ムの 化 平へ 

Diablo にち る 
ネットワーク ゲーム 巧 巧 巧 

疆 康史  Taki  Yasushi 


現状の ネッ ト ワークでは 帯域 制® はがしい もの 
があリ ます。 巧し も 気になる のは， どのくらい 
の データ ■を 通信で きる のか， または どの くら 
いの デー タで どれ だけの ことができる のかと し、 
うこと でしよう。 ここでは PC ネッ トワー クゲ 
ー ムの巧 功 例で ある Diablo を 例に， ネット ワ 
ーク ゲームの W 成を ちえて みまし よう。 

■义 しぶり だから 長い 前書き 

お 久しぶ I) です Oh!X が f がリ したと き， 本、 I't 
のと ころ || 化、' Oh!X の 北が を パ くこと じなる とは 
•扔 i ませんで した あれから ず L 、ぶん とり [ I がた 
も. お、 も U ぃ'’ が .巧に お II •，りを 打 も， 姐 か; はか 
通の 別 l:U  (ゲーム I 划 船を 中って います 

夕 'トルト 化 も T， 分灿 1*. ライ ターだった ゆえ， 、レ 【找 
化しい かった わけで ずが， それは 公れ； U じ なって 
も' 空わ^ ずが: しい お 11 をぶ 〇 ています やれやれ 

、ツ I 去は ザ 化た リリ、: 川む & レポート & 化搞に 追 
われ* き - J と 公 H:U じな リて ライ ターを やめたら 
報 【こなる だろう と 化って たんです が， をれ はた 化 
が戏 だった お 合 だけです わ 邮と济 なの 1 こ， 化が 
がへ ビーな ためだ II 席 に带 にならない ( I:  || け; 增 えた 
からが にそう 拽じ るの かも しれません。 もともと 
が 化が ゲン キンで おこ もみ まなか， 今り のがが り 
う ザぐ じ 返って こない と. 巧 川 踏ん ばれない とい 
う， をう いう 門 かを Ai 近 货 化して いるか がで ず: 
ああ， II 化の ニン シ 'ンが ほしい 

とま ぁ、 人は を わって り 11 は 旅れ てし まいました: 

その リリ， 化邮 と， ド [がが 使う マシンは どんどん 
逆む') ていき ま した: （ル! X が おわる 如の お、 は， 
どう 肿おリ て も， やりたぃ ことを: V： 68000 ではぶ 
Jii できない シ 'レンマを 抱えで いて， 次第! こ X( が 0<X) 
う、 ら 心力哨 S; れ てぃ'； ていた 時 脚でした 結論から 
いうと*  X が 終わ') た ら化  1 人的に >；( が (XK) を 化う 
乂 も おきな かリた 00 で， すぐ じ X (がか) () をぶ りお、 
い， Wf をは いわゆる 巧 準 機で ある P じを 使い 続け 
ていまず X( が (柳) をを のを M む 、婉 けで いる 人 
は， おそらく  \6800() でも ま だ 中 りたい こと が 巧 
っ ている のか. それとも が. 純に X( が 000 がが-さな 
のか. シ V —ブ がが きな のか， その 人に とって や 
!) たいこと がで きる マシンな の 力、* そういう こと 
なので しよう いまだ' 八— X(380 り 0 で I かな 逆び 
も あり ますから.:： それは それが がが であるとう、， 
化が であると かではなくて， が. 1 こ; 近び の ベクトル 

136  fJMXT  1999  spring 


が x( が邮〇 で' 山な できる かどう か だけな のでし よ 
う （おが： ほかに 触りた くなる マシンがなぃ とぃ 
う 合 も あるだろう な あ) r 

しかし， "かがやりたい ことと， その ハードで 
できる ことは ぶいます。 J、 ー  ド じあ わせて やりた 
ぃとぃう が: 求を 輪め てぃ きたく はな t 、です し。 そ 
も そ も， みりたい ことができない マシンに いつま 
でも 时 执 して， 門 かヴ) 中 りたい ことを 狄め ていく 
のは*  X らしく むい ての がが、 のい まの X の 解 和 
でず。 そう でな ければ X の お トリは 想 I ホがない と 化 
ぃまず し。 

ももろ/ V， X6 洲 帥を おでた いまでも， あの マ 
シンを 遇んだ む 分は 1 川述っ てなかった と， 胸を 化 
っ ていえ るのは [川ぶ いないが ぶです: 

、|; 時の Xfi8【)(K) は 21) ゲームの I 巧 化の 賄 巧で， 
2]) の ゲームを 化る じ、 ぃ 【たって は. 非 化に Good な 
が 瞄で した。 X( が を侦 うこと で， 21) ゲームは 
ぶ 化と かス プライ トな にが J I おは あっ たもの の. 
ひととおりの ものは 化れ ました： ぶが， バソコ ン 
ilHii や [り1 人ソフ ト じは 山’ 販ソフ トや アーケードの 
バクリが たく さん あり， 巧 吸す る ことで X68000 
がよ いな 材 になって いきました。 

をのう ち/、 ー  ドが 進 少して 31) がで きる ようじ 
なり.  31) とぃう 遊びが できて きました。 化 念な 
力み ゲ—ム を ユーザーが 作れる 巧 J 招は. 一 お茲 れ， 
M 化 や と DircciX で 捕し 、妨 めた というと ころで 
す, ぶ 氏う は 逃よ く  OpcnGL を 化に 触!] 始める こ 
とがで きていた 人たら が， すでに：} fH こがず る 知 
I 補を 巧め て， バリ バリ おなで ゲームを かってい る 
わけです。 

別） になる ことで， ゲームに‘ ピ 、がな ながが 人が 
レベルに なり， まずます ゲ '-ム を かるため (こがが 
な妇 a 削が 巧 していき I 利 UH がの おげ!: .がに がに 
なリ できました C いまでは， 21) には 21) の 遊びが 
あり まずが 3D には: リ) の 遊びぶ うでき ていまず。 
もちろん.  31) にず る, な 味が まったく ない 別） ゲー 
ムがこ iOl け; には あふれて いまず が， 3 いじ かなけ 
れば できない 巡び も いっぱし 、あるのは， 巧さん も 
川 知の こと だと 化い ます。 

化に もい’) たと おり. 動:‘ の ゲーム は 人、 ドが 
:リ） を 化 化に して か られ ます。， がの が 出な 人た 
もは， それな 前から 0] 化 n(;L を 化って 3D の啡 解 
をが めて いま したが 彼らに とって OpenGL を 化 
える SGI 师蜗 というの がいい 锅惦 になって いたの 
は がぶ です。 そういう 巧 おじ やっと PC がぶ いつ 


ぃてきました お 化の ビデオ カー ドなら， 义 句が 
か バ 'らし 、ヴ州 :能圳 11 てきまず。 そうぃう ，な 味で 
ぃうなら， 31) をしたぃ 人には， やっと 節 姑が 揃 
ぃ 始め ま した:： おが! こ S(;I と Open(; しを 牺り的 
めた 人た もじは 人き く 水を 則 けられて ぃまず が. 
が W のと ころ， 倘人 個人の 風张り み: め‘ 〇 て ところ 
でしよう。 

これから また， 31) ゲームは 逆 おしてぃ くと 思 
われまず。 しかし， 3D ゲームの 次 じくる のはな 
にが あるので しよう か？ 

うまぃ 1 1 本, 的が 思し 、つかな し 、のです が， い: みの 
ある ゲーム シス テ ムが ひとつ 1 1 かなと ALU 、まず 0 
li だが が あるので、 ドた く 说明 し まず々^  3D ゲーム 
の 人、 [M よ. アーケード か， コン シュー マ ゲーム 晚 
が 化り してし 、た刊 .山 も あって， 少な レ 、お 惊糾 it の 
ドで わ; られ てぃます。 CD ぶ CnH こしても K0M 
じしで も. KOM は 化め られ たもの しか 保が でき 
ません： でず から， 化め られ たヒ ローを ロール 
ブレイ ング する、 ヒロイック ファン タ シ '一ものと 
か. 化め られた 湿び しかで きず. 映像と 幼ぶ だけ 
終 雌な， 比 鳴を ずれば/、 リウ ッ ド映邮 のよう なゲ 
ーム だけが 進 お しでき たと もぃ えまず。 

P じ ゲームは もともと t 地味 だけど 巧みが ある 
も のう; 多かった と 思ぃます 6 巧!. 山は K A\I がた く 
さん あ:)， C P U パワー じ 比較 的 余 おが あると ぃ 
う ことじ あるで し ょう。 がみと ぃうかなん とぃう 
か、 化め られた ヒーローではなくて ['[みを ロール 
ブレイし た!)， 个雜 山な ■没: W や 巧みを つける こと 
がで を ます； それに加えて 31) を 強化した ことじ 
より， 化 味だっ た 映が 怖がが 化 してき ま した。 

北惊が W のがり 北と CPU パワーの 峭人 によ る, 挡 
ぶの •んで 次の 化 代 でが がして ぃくであろう ゲ 
ームの ムッ センス じネッ ト ワークろ て ありまず。 ネ 
ッ ト ワークは どのよう じ ゲームを 师 ’I'l  くして くれ 
るので しょ うか； 

■ゲ ーム のネッ トワー ク化 じつぃて 

コンピュータの ゲームは ‘人 遊胁の ものが 人 T- を 
ん’ める のでず が， もともと ゲームと ぃう ものは 议 
を 人数で 行う ものでした 。おが， 州 化から， さま 
ざまな スポーッまで， がが のな ゲームは， 場の I いで 
おお 人な で ぃわばが 峨 して ゲームを ぶしみ ます。 

コンビ ュータ ゲーム の 人き な 4 が终 は， 人 f! け おげ 
ではなく， コンピュータ がが 下 じなる ことです。 


ク での 翻のを なみと いえを 
Diablo 


をな 識 する 必が忡 はありません。 しかし，  2 っの 
マシンを おおしで ゲームを ぶり 、>; たせる ために 
は， 人が II 担と して 2 つの ゲーム ブロ ダラムで い 1 じ 
化が をからなぃ ことじは ゲームが 化り がち ませ 
ん たとえば おが t なら* ブ レイヤー 1 の ゲーム W 
がと ブレイ ヤー 2 の ゲーム [リ: がの* [ I で， "金" のぃ 
るみ 所がぶ うとぃ う が媳が おき， リアルタイム ゲ 
—ムで ブレイ ヤー A  A がリ た帅 が. プレイヤーが 
のが; がには が 化 しなし 、とぃった こと が あると ゲー 
ム はぶぶ! に 破綻して しまぃます. 

ネット マーク ゲーム をれ-: ふとぃう ことは， 2 つ 
の 靴れ た ゲーム 1け: が! こおぃて [II 孤げ I; を 化たなくて 
はならなぃ のでず: 

さて， ネッ ト 7 —  クの排 みん •にはぃ ろぃ ろみり 
まずが. 化が， ネットワーク ゲームで 使われで ぃ 
る ものは. 人 まかに かける と ド おのと おりです。 


叫 化は 绝 わって 义 化は i 巧 曲し， 代わり に コンビ ュ 
— ダと か惦 ずる ものでは なく. ぶ丫 •的ア トラ クシ 
ヨ ンを逊 ぶ ものへ と コン ピュー グゲー ムはジ "V ン 
ルを にげて ぃきました， 

コン ビュー タと 脚う とぃう ことは 圳 ち， コンビ 
ュータ の アル ゴリ ズム （プログラム） と閒 うこと を 
SM します: A 1 方 ; よぶ 成 であ る ことから わかる 
ようじ， が 叫 点では 残を ながら + が, を コン ビュー 
夕は コンピュータ であり， 人 ||| けでは ありま せん。 
妃をも あるでしょう が 姑 火のに ぞ えて 化 叫 点に 
わぃて は， アルゴリズムと 脚う よりも， 人] HJ と閒 

たほうが iftlYl ぃと 思う のは、 うがで しょう まし 
て縣 人と 脚う とき じある がけ 引きは， 「所 •，を 人 l!!J 
は峨 ぃの 中に みを がぃて しまう 化き 物な のか？」 
と， 妙な が 化を おこす ほど Iflin かリ たりし まず。 

コンピュータ ゲ ー ムじお ぃてむ， が 棘は ゲーム 
をが くして くれます。 しかし ||;] じ ゲーム 憐じア 
ク セスで きる が! がで しか， ゲームは ■が！ こ ブレイ 
できません。 それゆえ， が视 ゲーム はおむ、 に M 
じ ものうぐ ぶに あっても. 出先の ゲームセンターで 
プレイし でしまぃ まず。 公人と 遊ぶ ゲームが メイ 
ン である ゲーム は， 逆にた 人と アクセス できなぃ 
と， 而['| さが ほと ん どた われて しまぃまず。 

が 化は コンピュータ のが 棘が 蝴 ゲーム はたく さ 
ん あるので， ふ; 速と ハマって しまった ゲームが た 
また ま述 うと， ぶしむ ことができ なくなって しま 
ぃます.; むしろ |"1 じ ゲーム に ハマって ぃる 人を 巧 
す こと がかが になる わけです。 

ネッ ト ワークは コンピュータ [り 1 1: を接钻 しまず 
が、 このと き ゲームの 1 け; が も接統 されます ご ゲー 
ム がを こそ こに じッ ト してぃて. プレイヤー のな 
が 化 込めるなら. 隣人た 人は ブレイして くれな く 
て も. ネット ワータ のぶの 識かは ブレイし てぃる 
かもしれ ません； ネッ トム;; 至が ブレイ しで くれる 
なら， その か峨 はぶりたち まず: 

また， い; 闲的參 巧に， ネットワーク ゲーム 沖 IfiJ 
はに がるので. が峨の バリ エーシ ヨン も どんどん 
增 えてぃ き まず。 よホ化ゲ ー ム をネ 、ッ トワ ー グ ベー 
スじ乘 せる とぃうの が* まず ゲームの ネッ トワ ー 
ク化 のぶ 法論の ひと 勺で しょう。 

ネッ ト ワークの 利り 1 がぶ は ひとつ だけでは あり 


ません。 とにかく， "終が る" レイヤー だけを 化 供 
ずるの がネ 7 ト ワークで ずから， その I •.でい ろん 
な ことができます: たとえば， じ liima  OiiiiiK ‘ は， 
サーバ を; り， なし. その内が で ザー ムが聊 き ます: 
臟带 には 述う がかが あるので しょうが， お 本のな 
ス クン 义は サーバ h で ゲームが 助 J き. ブレイ ヤー 
の マシ ン では サーバに アクセスす るた めの ダ ライ 
アン ト プログラムが 的 f いています。 クライアント 
プロ ダラムは， プレイヤーぶ りの, 巧を するなら， 
いわば U() の 化 がの: をのよう な もので ず。 もっと， 
化り T- の侧 に、 >;っ た 郁を するな らば* クライ アン 
ト プログラムは フロン ト エン ド プロセッサに すぎ 
ません。 ユーザー イ ンタ フェイ スな どの 站刊! をた 
もでの フロントエンド プロセスを， クライアントが 
でむい. ゲームは サーバで 運' 巧され ていき まず。 

ゲ…ム h では これ じより， ひとつの I け; 界の 中で 
物 1 [が 進行して いくような， がが' お ||| けがで きま 
すご これらは 本プ トワー ク でない とでき ない 遊び 
の ひとつです 

さて， ゲームの ネット ワーク 化の， なぶを ぞ えで 
いくのは， これ W1‘. は, な 味がない ので やめて， 化 
に 進み ましょう。 

■ダームに おける 
ネッ トワー クの 巧み 方 

ゲーム プログラムの がが り 次がで， ゲーム デ ザ 
イン もぶ きくを わ 〇 てきます。 そして， 化 続の お 
化 じよって できる ことと できない ことが， 明酿じ 
なって きます: 

2 つの ゲーム ブロ グラムを ネッ トワー ク松钻 す 
ると いう ことは I ゲーム における III; がを が絲 ずる 
という こ t をな咪 まず。 これは， 本) る邮の ド ダマ 
の ような も ので、 の もじ その 化 じを す/いま すが* 
んち本 的には こういう をえん-でず。 

そして， む、 がむ、 の 世が を ["mH ヒ する こと 
で， 2 っの ゲーム! こおけ る 世 がに ぶの が 化 じな く 
なり， が 俄が 化り 知らます。 

逆に， {V •のが 峨 ゲーム じあった， 1 かの ゲーム 
ブロ ダラムに 2 本の ジョイス ティ ック がが が 〇 で 
いると いう 状 嫂では， III: がは ひと つなので I" が をれ; 


し ピア トゥ ピア 方式 
リ， サーバ 集中 型 

りし ビア トゥ ピア 十 補助 サーバ 塑 

それぞれの パぶ ごと にむ 像と 叫地 竹; が ありま 
ず: それゆえに. それぞれの ぶぶ でで きる ゲーム， 
で きなぃ ゲーム カく  J I 体のに な リ てきます。 

ピ アト 々ビア 形ぶ; は， 4; ぃに い ;ぃ の データを ぶ 
り あう パぶ でず:： 化 本 的に. 1 が 1 で データを ぶ 
0 みう ぶぶ でみ るた め， 2 人で しか 通ん‘ {しあえ ま 
せん。 3 人で むう ためじは* 巧い f， じ I 村 1 の も; 送を 
する ので 3 が; 拭， .1 人 だと 6 だ; 城が 必找: じなり ま 
す： Diablo が このぶ ぶを とってぃます. 

サーバ 化 中 巧 y ほ， サーバ ジ) バフ オー マンス (こよ 
って できる ことが がな り ますが， 化 本のには ぃっ 
たん クライアントの データを サーバに おめ， 

U する ことで ゲームを 進む させます。 Ultima 
Online が この おぶ です。 バケッ トを ただ 化め て 
耐えて おす だけの サーバを リ フレク タと 呼んだ 0 
しまず 

ビ アト 々ピア じ 加 助 サーバを 加えた おも ありま 
ず: が W ピ アト ゥ ビアな ¢0 でず が， ただの ピ アト 
ゥ ビアでは メ ン バーを おめ る こ とがで き なぃ ので， 
川 サーバを、 y. てて， そこで マ ッナ/イキ ンダ をし 
てから ゲームが 始まり ます， 

ゲーム が 始まったら. サーバから 切り離き れて 
ピ アト々 ピア じなり ます, Diablo の bat りじ net が 
このが ぶです. 

おお まか じこれ ぐに 八 、なので ずが， 化ぶ, おと リ 
ソースの 人き さで ゲー ムの 侧帖 は ぐっと 绝 わって 
きます 

■ま 供を ちる 

禾ット ワーク ゲームの がか けで ある I )i;i bio の パ 
ケッ トを バケッ ト モニタで 化ながら， ぃろぃろ 帷 
然してみ る ことじし ま した。 化ぶ に 流れで ぃる パ 
ケットは. I な 13 のと おり， なじを ぶ 〇 てぃる のか 
ほとんど .思 味 小 明で， なじを すれば データ 通 もが 
增え るの かも 明雜に はわ かり ませんで した:； 

とりみ えずは I ぶ隐の 通 U データ! it をなる ため 
に， Excd で グラフ {こして みました （I 邹 1)。 
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パケットを 見る 限り， 秒哪 10 の パケット をぶ 
り あってい まず。 おそらく， ゲームが 20 フレーム 
/ 秒で 動いて いて， ISync あたり] パケッ ト をぶ 
ってい るので しょう。 Diablo は 3 人 ブレイを ずる 
城 介， ビア ツー ビアを 6 が綻 し， 4 人の 媒 なは 12 
お铁 しまず。 したがって， 途中で ひとり 人る と， 
HUB を诚る パケッ トは 3 人で 秒 I! リ 120 パケット じ 
なりまず。 

げ叫 40 パケッ ト じき っ もり 女 おしてい ない 排! 
山は わ 力、 り ません。 マシ ンの沾 I 史が がいに ぶいす 
ぎる こと （Pentium  口/ 如 0 の デスク ト ッブと Pen 
tium/133 の ノート PC) が あるので， そのせ いか 
もしれ ません し， あるいは 1 バ ケットみ たりの 制 
吸 （1560 バイ ト） じ ル 1 たって， ゲーム 中の 内が イ 
ベン トが 巧え たと きじ， 一時が! に 抱 数の パケ ブト 
をぶ り あってい るの かも しれません。 

なじを ずれば データ が峭 える か 化る ため! こ， 
いくっかぶ 験し でみ ました。 お； r; オブジェクトな 
はどうで しょう か？ とりあえず， 町で ものを K 
いたり， 取ったり しで も. 村 別 データが 增 えてい 
るよう じは えません。 チャ ッ トで データを たく 
さんぶり あっても， ほとんど 述い はわ かりません 
し， チャットの テキスト も そのまま ぶら れ ている 
な 丫‘は あ 0 ません。 

がしに これな Lh 地 加 じがけ なくなる ぐらい， た 
くさん の ものを！ [阳 いてみ ます。 Diablo では， イン 
ベントリーの お金の 上で も-クリックを すると. い 
くら 的く か ダイアログが 出て くるので， 1 ずつ 町 
いていき ました。 1 レベル {フロア ？） あたりに お 
火に がける おは みまって いるめ で， もうが けない 
ほど 的いて みました が， わずか じなんと なく バケ 
ットカ 巧 5 えた だけの ような 诚 じがし ます。 そのが 
度です。 

媒本 的に ISync あたり， 1 パケ ブトを ぶり あう 
のて％ ひとりが レベル 間の 移勸 をす ると， パケッ 
卜 巧が 20 がります。 途中， Uiablo によく ある， 
一瞬 ||-. まる 视み 力て 起きる と， パケット 数 も， 1 なお 战 
ッ ていまず。 ffif 白い のは， その あとで 跳ね h がる 
ことです。 Diablo を ブレイした ことがある 人は わ 
かると 化い まずが. Wf 在 沿 巧した ときに， 一映な 
速に 動く の 力く， この 状 想です 0 

レベル 1 ダン ジョンで 敵 [こ 帅 まれる と， よく あ 
るよう じ徐 々じ データ 【ホは 增 えてい きます。 陽 山 
プレイ で お/む 、にお! り のがと 俄い あう と， さらに 
データ W は 増えます。 

データ; lit と パケットを 化て みると， だいたい デ 
一夕 I ホは 4KB/SCC ぐらいを が パを しでい る ことが 
わ 力、 ります。 ゲーム 中の ISync, つまり 1 バケッ 
卜 あたり 4K お- 40 ご 100 バイ ト巧 度の データし 
かぶ おしてない ことが わかり ます。 

この サン プリ ング テス ト では LA\; の 中で 10 
BASE の IPX を 川いた だ; ぶで 巧い ました。 2 プレ 
イ でお大 4KR/sec をが える という ことは， 4 プレ 
イ では お大 2KB  X じ s24KB/sec の 転送を 巧 わ 
なくて はなり ません。 これは， 28.8k モデムの 邱 
冷 化で ぎりぎり 転ぶ できる 招 化です。 インター 本 
ット では 类効侦 はころ ころを わるた め， 巧 際には 
ぶ がれたり する こと も あるでしょう。 

突 際の Diablo で どのよう な データ を おがして 


因 3 拉 a 扣〇 のネッ トワー ク巧巧 時に 巧れ ている パケット 阁 
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10:57 1 li ネ泣 かげ •け COd*i71 化 山が} 
10 づ つ： U 午 巧 〇けな け 0  3<axl7EC 
10157112 ぞ巧  P*0x17b0  3«0x17E0 

けけ） 1 12 を 《 な, 〇な7 が S*Oxl7EO 


いるの かは， わかりません。 し 
かし， ISync で おぶ できる デ ー 
夕が 100 バイ トの ところを なる 
と， データは かなり 少なめ であ 
る ことが わかりまず。 

ネット ワーク の コリ ジョ ンを 
进 ける ためじ， ひとつの マシン 
を サーバに 化ぶ てて， それを リ 
フレタ ダと して 化い， いったん 
入乂 I を その サーバに 化め てから 
ド f お U する 施 も 考えられます。 
しかし その 場た， サーバ マシン 
がみち ると 令滅 してし まいまず。 
Diablo の 巧 介， Battle.iiet  {こは 
マッチ メイキン ダと しでの ナヤ 
ブ トサー パが みり ますが. ぶ 除 


因 £ ネット ワーク 巧 ホで ゲーム 中- 


f  AU  WOR  D 
け V む  I  3 


も： ICWH4 ホ 化 


a な M 


がで 


でけ はみ 


な Q  〇か 


rOINTS 
がけ TS 


け-りな 
む C 


じは ゲーム 巾の サーバはありません。 お 靴 LAN 
での IPX 遞が こおいても， サーバはありません。 
まして* こっそり 誰かの マシンを サーバに 姑ぶ て 
る 機能を 入れた としても， その マシンが 巧 淡 ハン 
グ アップず ると， すべての ゲーム はがち てし まれ 
非常に ゲームが イ; ぶ お! こなって しまいます （代が 
して ほかの サーバが たつよう じ 你れれ ばいい ので 
すが)。 

禾ット ワークで ゲームの 1"-] 期を [《1 る 除， 複 なの 
マシ ンの それぞれの ユーザーの 入 如を いったん M 


蝴 する 方化进 があります。 もちろん， この シス テ 
ムを 偕う 睽 には， すべての コンピュータ じ おぃで 
[*■1 じ 人 刀が あった とき， M じ 動き をず るよう じで 
きてぃる こと 力う 扣化 です。 

やりぶ はぃくつ か あるで しようが， ひとつの}]- 
化と しては. ぶ 1 じがぃて あるよう なす •脱を 巧 ま 
なくて はなり ません。 これは， ぶた {こずべ ての マ 
シンの プログラム I いの ゲームが: がを ["] 期で き， し 
かも データ W 力; かなぃ 一ぶ で， キー 人山を ぃった 
んホ ぶぶ しあって まとめ 上げ， 由： いじ 她珊 をし みう 
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かか ク ダー 么め膊 へ 


Diablo  Network 通 借 デー タ 

Du さ冲 


10000 


1000 


: 乂 ■でが^  が 


客 100 


2 プレイヤーで ダン 
ジョン 1 巧で 拓じ迎 
まれて 巧に そクじ 
なった ところ 


—巧 バケツ ト巧ゲ 
下がる と ころは、 
片 での プレイヤー 
が、  レベル  （ダン ジ 
ヨンの 巧を 巧 かし 
ている ところ 


林 方の マシンが 一 
巧巧く なった{スワ 
ッ プリ 

巧 g れ でもう ひと 
つの マシン も一巧 
止まる 


’皆 

1 巧 

2521377 

巧! 

曲 

rm 

細 

函 画 励 

1497 

—  byte/sec 

0 

186 

432  410 

462 

324 

302 

244 

410 

429 

397 

295 

2 の 

packet/sec 

0 

26 

41  41 

47 

3 百 

41 

29 

41 

46 

44 

36 

40 

片方が 巧ん ど。 
これ iU 巧， 巧ん 
だ 方は ホ 巧 面で 
しばらく 拍眶 


バケク ト 巧は 40 を 的なず るの フ レー ム で， 巧 互に 送り ホウので がな のだろう 


因 4 ゲーム 中の ぶな パケット 巧と デー タ量 


ため， ネットワークの 化延 のか， ブレイ ヤーの マ 
シンで さえ も， 人 かこ 対ず る 動作の 姐 姐が 起きて 
しまいまず。 これは， リアルタイム ゲーム では ネ、 
ック にもな りえまず 0 

巧 ななこと じ IPX を W いた LA  NT の も; •ぶで あっ 
たと しても， 尖が じは ネットワークの コリ シヨ ン 
がが 化し 2【)packe し sec でさえ も; ぶ しみえない 
こと も ありまず。 これは， グラフを Jnl れ ばす ぐに 
わかる でしよう。 化ぶ には， マシンの ひとつの 
HDD の スワ ッ ブ やその 他の 本ット ワーク のな; か 
で， ，な 外に も きっちりぶ り あえない ことがある こ 
とがわ かりまず。 

も ちろ/ V， この// 法, をでは どれ かひと つの コン 
ビ ュータ の CPU の述 化が 逃ず ぎて が 延を担 こず 
と， すべでの マシンで フレーム がら や， 化ん か' 起 
きて しまいまず。 ゲームは. もっとも 进い M 絲を 
巧った もっともが い マシ ン にあわせで しか 尴 むし 
ません。 

期ぶ のじ 夕 えて， インターネット 来を 山では， こ 
の お 雄: 萬を} け いて リアルタイムに システムを 憐能 
させる ことは 雞 しいで しよう。 特に P じでは， プ 
レイ ヤーの JII なする コン ビュー タの パフ キーマン 
スが ぶいず ぎて， 现ぶ的 ながよ I 给で はあり ま せん。 

さらに. 人が 粮な アブリ ケー シ ヨンに なると， 
キー 人 刀 だけで ゲーム け t がを M 則 させる ことは， 


巧ぶ のには" f 能であって も， これを お现 する じは 
かな 0 は 術ん と 化な 九 うて 必 没: になって しまぃ ま 
す。 すべての がが を きっちりぶ り あう ぶ 法論 も あ 
り ますが. これには データ W がぃた ずらに をくな 
ると ぃう 問が がが 化して しまぃまず。 

守、 ッ トワ… クのが 姐が あっても t ゲ ー ムの胜 延 
がみ まり が贼納 じが じられ なぃ よ う！ こ， システム 
を 梢ぶ ずる [こは どうずれ ばぃぃ か？  ひと ti でぃ 
え ば， それは が r がな ことで， すべでの 動かを 1 ブ 
レイで ゲームす るのと 1，リ じように し Sync 中に む 
ぃ， あと でぶ り あって お J む 、じが 爐を 袖ぶ しあえ 
ばよ ぃこと じなり ます。 

しかし これは 夕 えて みれば わかる とおり， フ 
レーム なで i 刷 lij を 逆 巧す る 動かで あるので ，卜 I] 
期が きちんと できる かは 化视の に雜 しく， きもん 
と 訊に しあえる かわかり ません 0 なかで も 人き な 
If リ祕 は， プレイヤー い] [: の街夕 です。 お 本のには 
人知が |"1 じな らばい] じよう な 動作を ずる ようじす 
る ことは もちろんな ので， コンピュータが 勘 かす 
キャラクター は， ブレイ ヤーが T- がしなぃ 限り， 
どもらの マシン も ■也の 物き をす るよう じし ま 
す。 しかし、 コンピュータ （とぃう か， システム） 
から U て， よ 知な ものは はかならぬ ブレイ ヤーの 
脚/きじ なり ます。 みる 巧ぶ のず 測の お 巧 (こは ぃま 
すが， ずべ ての ず 測す る ことは， ほとんどの ゲー 


ム ではで きません （もちろん， で 測で きる ゲーム 
システムであるなら， それを W 大映に 4: かして ゲ 
-ムを 作れ ばむ 、のでず が)。 

Diablo の システム じしても， ブレイ ヤーの 動き 
の わ!! は 阿 じく 嫌し、 、かを でず。 当が， おおじ 潍 
しい 化哪 は， プレイ ヤ Hiij  i: の Duel (が 職） でし 
よう。 Duel をず ると 秒 間 データ お 送 もけ 巧 1 えま 
し たが， その 瞬 ||リ に 2 つ のブ レイヤーの 咖 がを} A 
ると， それぞれの 端师よ 傲げ に ずれて います。 特 
じがり あって 動き あう とぶ いじ ずれで しまい ま 
す。 ゥ ホー リア ーを 化い あって， おが. いじが り あ 
うと， プレイヤー A の コンビ ユータ A の 励 面で 
は， U う、 け 上， こちらの 攻巧 しか 当たって ない よ 
うに 化え るのに， プレイヤ ー A の キャ ラク ターの 
HP が どんどん がって いきます。 あれって， 化った 


mi 入力の 巧が 


r-  • " -  . 

1 

Computer  A 

Comp 川が B 

Computer  C 

l%nc 

キー入力 

キ ー 入力 

キー入力 

B と C じ 6 ち 

A と C に 色を 

A と B じちち 

2Sy*M^ 

B,  C から 巧 巧 

A,  C から 巧 巧 

A,  B から 巧 巧 

■  ■ 

T  ■ 

それぞれの コンビ ュータ で ABC の 入力を ろ わせ 
で， プレイヤ キャラクタ ーABC を それぞれの コン 
ピュー ク 上で のかす 

キー 入力 

キー 入力 

キー 入力 

•  1  ■  j  .  •  ■ ' 
-  |-  1  1 

B と C に坛 'ぶ 

A と C じ おを 

A と B じ 技ぶ 

3$yi»‘ 

がな 2Sync と 肉! じこと をす る 
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ことがあり ません か？ その 瞬 1!ん フレイ ヤー じ 
の コン ピ — 1 ー タ R 化) 1 か ilfti •を扯 て も [叫 じこと が 担き 
ていて， プレイヤー けの キ 、•ラク ターの 攻 中が i け 
が、 レ 【 たって いるよう に える のに， II P は どん ど 
ん械リ ていきます。 どもに J も が 戦ボげ の や られダ 
ラフィック しか 处文 ていないの じ でず こ 

わを らく， 2 つの コン ピュー タの 内涨 ではぶ 今: 
に M 則が! おむ ていないので しょう。 化 本 的には そ 
れぞれ の コン ビュー タの h で、 I't たり 利ぶ をむ い， 
そのが 化の みを V. え あぃまず。 もちろん， 惦 動: の 
叫 姐が ほか じある ので •慨 じは いえません が. 乱 
がに いえば プレイヤ ー A は ブレイ ヤー 》 にいく つ 
の ダ^ー シ 'を リ* えた； プレイヤー じは プレイヤー 
A にいく つの ダメージを V. えた という のをぶ り あ 
リた ところで， 现 ぶに ダ メー シ 'のな 出を おい； いに 
しでい るので はない かと む' 叫で きます。 これな レ' ム 
データは かなくて 巧みます 

キ 、，ラク ター I り I  I; が陆 心 しあい， 曲い r ユ ニー 
ク敞 J を 巧して いたと いう 端た も. おむ、 〇〇 コン 
ビ ー  ダ h で ダメージ をな 川し， もけ i だけを か/. 
いの マ シンに ぶり あいまず， をの ユニーク 敵の 
IIP が ある 瞬 ||||] にわいで， おた 巧が おれて なか リ 
たと しても， をの ユニーク 化う ぃ' 化んだ 隙 |!リ" . 
"化んだ" ことを ぶり あえば， ゲームは I ‘处が r[ 
くで き まず 

破が には， "嘘" といえるの かも しれません が. 
ブレイ ヤーの た U の ゲーム が がで， If り 丫|  くで き 
ていれば. それは マルで ず, おに， ネット ヮーク 
ゲームに ある 祁の ド ダマが あり， それは 2 つの 1化 
がを i"j 削す る といい ま した。 これは I け 能で あるな 
らばそう すれば よ L 、のでず が、 I け 化が’: をたん だネ 
ット 7 —  ク 巧 巧に おいで. W 適な シ 乂 テムを デ ザ 
イ ン ずる 際. プレイヤーの た I  [の 川: がい ["] 朗が 
取れで い: I L ば 内が の Mjifj はなんだ リ ていいと いう 
こと です。 

いま， さに, リと 流しました が， インターネット 
とぃう 瞬り!] 瞬 IW でん ミが 削が かたい ホット ソー ク でも 
ゲーム がぶ り たも， 力、 つ マシン M 1; の 化 能に 人き 
< おたり が あっても |!!1 姐が なく， な むがを かけら 
れ るサ— バを雜 がする メ ンテ ナンス 巧‘ がな く て 済 
む。 このようなる 件を が i たせば. JI; 常に バランス 
よく ネ、 ッ トつ ークゲ —ムが デザイ ン されて いると 


因 5 パケット モこ夕 ，このような ネット 9 
— クツー ルで デー ブ 量 の 巧 巧 や 巧を 性を# 巧 
できる 

いえまず。 

■ケ ース スタ デイ 

り iablo をぶ' がした おぶ、 化舰 こおじて 憐 幾で 
きる システムが ぶきく  'を 化ず る ことが:! > かりまし 
た。 ぶ 防， たとえば ユーザー メイ ド （帖 人み サー 
ク  ルな  ど）  でネッ  ト ワーク ゲームを かる 傑に， 化 
ぶの イ ンタ ーオ、 ッ トで どの 巧な のこと がで きる の 
か、 少しち えてみ ましょう， 

いろいろな ケース がち えられまず が， か 1 人で で 
きる 帷训 という ことで. 次の 第: 件に I おた してみ ま 
し 3 こ。 

1，LAN の 中で サーバ をし 

2.LAN の 中で サーバ あり 

3* モデム 直結で サーバ なし 

4 •モデムで インター寺 ッ トを 通して サーバな し 

5i モデムで インターを ッ トを 通して サーバ あり 

6 •サ ーバ のみ OCN とか 128k 旧 DN 

それぞれの バン ド帖 i を •かなり 人 雑 把に:; トリ; し 
で， なじが できる の かぞえて みましょう， 

1*LAN の 中で サーバな し 
LANli lOBASK だと しまず。 lOOKASK だと 
が 梢に も; ぶ :iH0 が だ とぞ えてく ださい (Windo 
WS などでは ぶが にはを こまで いかない): ]{)[\；\ 
別； は it)\Ibps の 加 U 弛た が 川まず：  20 フレーム 
の ゲームを 化-：> たと して， フ レーム あたり 1 パケ 
ッ ト お ぶを する ソフ ト だとし ます。 お ’li'l じ 【い 《ケッ 
卜の データ お; ぶを すると. I パケット あたり* 10 
M  -2り= 加り K ビプ 1>  packet. つまけ 州ぶ 侦に 
おいて 5 り Kt;  iwcket の デ ー タ わ; ぶが でき ます 
H  -m’R を 姐して ゲームを するなら， この 仙は 
その HUB を ifi るすべ ての データの 按綱 でず:， 2 人 
W 戦なら. む、 にぶり あう ことじな るので， この 
2 化の お掛 I 卜を がぶ します。 したがって， 25 KB 
pa ぐ ket の データまで ぶれます。 もっとも. 送り 
あう という ことは， 禾ット 7 —クの コリ ジ 3 ンが 
巧 化 しまく ると いう こと なので， ぶ 防には この す 立 
分ぐ らいの 1 り KR  pack バ までし う、， ぶ' 刈 仙では 


化え ません:: まあ， これ だけ あれば. が 做 データ 
をぶ り あう ことは できる でしょう。 ゲーム I  .の 取! 
の バラ メータを ぶり あっても そこそこぶ;） がリで 
しまう かも しれません 2 人な b 人人 f を 送り も, J 
X、 人ん に 寺、 ッ ト ワーク かの 迪 姐が あっても, ホせ 
るで しょう。 

ピア トゥ ビアなら， 人な が峭 えてい くに 化リ て， 
お む、! こ进リ あむねば な もな V 、データの lit は どん 
どんが i えて いってし まいまず 3 人 U からは， 人 
ん を! |，J 則して リ てわけ にもい かなくな 〇 てく るで 
しよう。 .1 人い ると， 50K  ^ 12-4KH  packcU 
ぶ 幼 化では をの T 々の 犯 I;  |);ickct 化が しか 化 
えない ことにな り ます.， 

2 . け N の 中で サーバ あり 

LAN の 【I， でサー パが ある 端た. 人 A? の |"1 則を 
取る ことができ まず： いむげ る リフレ クタと いわ 
れるサ —バを 川な し， 人ん! を それぞれ リフレ クタ 
にぶり あって， ひとつ 化の フレームの デー タ去も 
に ょい， ゲーム を 逃り する こと もで きまず ピ アト 
ゥー ピア だと: i 人， 1 人と 增 える たびに， ゲーム 
〇> I り: が をぶ 令 1り1 期 させる ことが 雌し くなります 
が. リ フレク タ がいれば をのぶ は タリ T でき ます 
しかし， リフ レブ タに データる ぶソ たりぶ したり 
ずる 化 邪. で， 1 人 いれば リ フレ クタは h り i ド:） 
て ザつ の 接 姑を する ことじな り ます: したがって， 
10*\1 のとき に： iO フレームの ゲーム， L か m ••わき 
t こ 1 パケッ ト だとず ると， お 約 おの r)()()K ビット 
packet. これに 500K  S  二 62kbps で fiKIi 
が 1 じ k。 し ぶ 幼倘で 1' •かがは の 3KB  pa じ k じ t ぐら 
いとなり， リフレ クタが いる ことで， 少しは パン 
ド帖 もがげ る こ i う; わかり ます、 

リフレ クタ の 場た， 未ット 7  -ク のむ がは みり 
ますが* サーバの バフ オー マンスが 巧くても でき 
ます もも ろん サーバが あちたら ゲームは エンド 
です が， 少し ん- めの Um け マシンと かで も || かむ 
がを して くれる はずです,， サーバを Umt んゲー 
ムの フロン ト エン ドを WincimYs で 作る のは' 间と 

ぶ fi;J な絲 かもしれ ません.: I Itima  Online のよ 
うに， サー パの バンド も V; と， なにより サーバの 姐 
州ぶ がた くさん あるの なら. （たとえば， もょ っ 
と |if いし iimx  Alpha マ シンな レ VlO パ I リ ぐらいで 
探せば 邮り •川 レ 的 マシ ンが けえ る） '4 作を 人れ- こ 
サーバ [こ ゲーム 巡 巧!. の ( まとん どを させて しまう') 
て も あり まず サーバの むが パよ おくなん 、ぃげち 
のよう じ ゲームに ア ク シヨ ン刊 こは 滅 てきます。 
と なると ゲームは ア クシ ョ ン化 がが いこと を ぞ [お 
して， UO のよう な化夕 こ デザイ ン していく こ 
とも ぞ えられます： 

3,  モデム 直結で サーバな し 

56k モデムは け のみ 扣述 なので， がが すると 
: なぶ k モデム かづ 'f じなり まず： ISDN じ 中な くア 
ナ ログ だと して， モデムで お; ぶず ると 
お 纏 化 1化 の; 1IU ぶ お) ぶで I あま り 縮を 朋巧 しな 
いと 336 0B  sec 遞ん 純化 （8 ビット バリな し スタ 
ー トビ ッ ト 1 )， 決まり の 20 フ レで 1 sync, 1 バケ 
ットを 化 本 とした おぶ をず る 場た， 3360  20[>ac 
kcl  = 168B  I) な eket の も'; 送が できまず。 これ じ 化| 
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えて* お む、 州た がを 伝え あって 姐す 化よ を 取る 
と， この T ‘ かになります： 

モデム II •(おの 骗仇 すべて n かで 竹 巧! できまず 
から， パケッ ト とはぃえ ども' l、CP  IP や IPX で 作 
らず 【こおで 殺の おぶ でむえば， 168 バイ ト すべて 
を" かの プロ ダラム で 化 えます。 

ただし， そもそもの 帖ぷ述 化の がさが あるので， 
人ん を 揃えて い I 期す るが ぶ だと， ネッ ト ワークが 
のが 姐が かか リ でしまぃ ます。 X，B A X いな どな) 
ゲームを ブレイした ことがある 人は， 如って ぃる 
と 化う のでず が， それでも なんとか アクション ゲ 
ーム がで きる 巧 巧の 述が じは なり まず。 

- ぶで* モデムが を •* ホ; である ことを 1: かして 
絶えず かとし 、で おむ 1 の 状が をぶ:) おける ので あ 
るなら， f り; フレーム 168 バイトで データを 梢 成し 
て， 助 化が たを し絲 ける とぃう プロ ダラム も かれ 
ます。 あと は Diablo のよう にお か 、リ) マシン で お 
，にぃの、 ぃ! たり 判 ぶを ずる ゲームな らば， - お () K 
です よね。 

4 •モデムで インター ネッ トを 通して サーバな し 
アナログ のぶ i.Gk モデムを 利 川し t  IP お' ぶを し 
て おがぃで ビ アト 々ビア 巧絲 した ことを ぶえ ま 
ず。 Diabk> が 4 人 ブレイまで サポート してぃる ぶ 
ぶです。 そして， これが おそらくぃ もばん 雜辭で 
す。 人が 把に, ii •なする とぃ 〇 て も， ほとんど あて 
にならなぃで しょう。 TC?  IP を 化う とぃう こと 
は ヘッダが 化る ので. それだけ 巧 ti 少で 加 バイト 
は 化 われて しまぃます。 また. プロ バイ ダな どと 
のがが 形ぶ じよる ので， ほとんど かなが でき ませ 
ん。 ■化, リな ずると， 刊; .論 W で プロ バイダまで 加 
ん j 弧な が 168B  WC だった としまず。 そのうちの 
56 バイ トを化 われる ので， だぃたぃ I Sync あた 
0， 100 バイトぐ らぃし かおぶ できません； 
こうなる と， ほとんど おむ、 におむ、 の 人知を ["1 
期しで むう ぶぶ はイ; "r 能に 化く なって しまぃまず： 

已 •モデムで インター ネッ トを ぶして サーバ あり 
よし， CG パのう ちを サーバ じして ゲームを や 
ろう！ とずる とさら に摆辅 になります。 サーバ 
じは， ずべ ての プレイヤーの データが ぶら れ るの 
で， モデムの なけなしの 20 フレーム I けの 1 Sy n C 
の 1 パケット I 163 バイ トを シ王ア しなぃと なり 
ません。 ひとつ じつき， 郎 バイ トの ヘッダが ある 
ので* もはや インター ホットを; 也して は. 削 RI 排 
パケッ ト はイ; が 能に 近ぃで しょう。 3 人が ぶら ド 
がるなら， 168  6  = が バイト。 これでは TCP  IP 
のへ ッ ダ も ぶれなぃ ので. 1 4 の もぶ む!: で 済む よ 
うに 5 フ レー ムで ぶり あう とが 純に， 1U バイト 
packet。 このうち ヘッダ 【こ 56 バイ ト ですから. 
ぶ 際の データは み 抓 バイ ト化 化です。 描 邮を 5 フ 
レーム! こする と ゲームに ならな L 、ので， 肉’ 邮 だけ 
は 20 フレ にして， L け、 じ それを 祁ぶ してぃく のか 
うて 姓と なる でしょう。 でも， こ のがな も 卿. 冷 がで 
ずから， 化ぶ はとぃ うと …… 。 

6, サーバの み 0CN とか 1 28klSDN 

そして. I •.の ケースで サーバ だけが (X：X128k 
で， クライアントに モデムを つなげて もらう 媒 か， 


0 じ X の サーバの 128k を クライアントで シェアす 
る ことになります。 2(>  フ レなら， （il (m  pa ckci 
の バンド fcii が あるので， 3 人ぶ レ M， •がるなら， も 
1 10IV  packet の fc ぶが でき まず。 ヘッダを 防く 
と 50 H  packet お败： あきらめて 10 フ レで ぶる と 
この 2 化で 100 B  parkeu ユーザーメイ ドで ネッ 
トワー ク ゲーム を 仲る 場た、 な 巧の I おがは この お 
化で しょ うから， この 通ん;;! it でなん とか ゲームが 
ぶ がず るよう に ゲーム を邮榮 しか 、とな りません 

もも ろん， 0 じ X は I 巧いでの とおり， 常に 训益 
がが 川て t 、る わけ じ かないと ぶえ ると， これ もフ 
レームを がと して， いろいろな にぶが ピ 、が じなり 
まず。 、1 う 煤の よう じ モデム 仙も啡 ，を 化が 川る わけ 
では あり ません： 

■考察 

コンピュータの 巧; 能う 職い 時 1 目 J は， できる こと* 
できない ことが 限られす ぎていて I ゲームを かる 
と きの プログラマと プラ ンナ ーが W じ 人で ある こ 
とが 夢かった と 化い ます。 化が は. 参 少なり とも 
足 かせがが くな リ たせい も あって （ももろ んゲー 
ムの 柿が じ もよりまず が)， 必ずしも プランナー 
じ ブロ ダラ マの 巧が: や. 入、 ー ドウ ェア C0 知诚が 求 
めら れ なくなって きま した。 コンピュータの 化 能 
を 加 ら なくても でき るか I が という の も 功ぶ 的 じが 
かします： 

■ぶで プログラマ， どの ポイント にいる プロ ダ 
ラマ かに もよ るので ず 力;， /、 ー  ドウ ェア システム 
内の バス バン ド帖 みり ソースを いかに 化い W るか 
を ちえて， ゲームの システムを 梢 染 していき まず:: 

ネッ ト ワークと いう リソースは， ゲーム のか I 山 j 
が システム じん: イ |- される ことが 今を も 多く あると 
思います； 化 化された ばかりで* ものが もので あ 
るが 1-.， こ れが ある 巧 断で 化かせみ 唯く なったり 
しで， あまりを えなくて が f むように なるとは やリ 
ばり 化え ません： いつの 時化! こなっても， を刚の 
おがの がかまで ネッ ト ワークを 占: 識 しないと なら 
ないか も しれません。 

クライ アン トが 化に 10Mbps ぐらいの H 線で 禮 
おされる 叫 化が きたと きは， ゲーム J りの サーバを 
利バ I するなら， サーバと インター 本ッ トを 吸ぐ |||| 
絲 のん さ. サーバ の バフ ォー マン 义は いかほど 川 
技; しないと， 彼綻 ずるの か？ というよう なが 户 
で バス 幅が I •.がれば 1-. がる ほど， いろんな 刷、 V; で 
の J とかせが 人き く なって くると 思われます 

现! 巧ぶ にわいても， ぶ 船が |可 能な ゲームの デ ザ 
インは 枚な あると 思われます。 たとえば， IrDA 
での 無絲加 U でで き る こと は なと られて ますし， モ 
バイ ル PC と im 北ぶ でで きる こと も 限 られ でい 
ます:： Web  f •.で をが 川した ゲームであった 
としても， 制 脚を 撫 成しない となりません ，化 化 
レイヤーで ネッ ト ワークを 吸収し， U がれ; をな く 
おおす るぶ 法ぶ は. し AN 則' ぶで 龄ぐ ことで ずが， 
それ ¢0 端た みはり， 碟 人と でし 为 、巡ぶ こと はでき 
ません。 

インター 奉ッ ト をを 川 I ずる 喊な はおう 唯は さら 
じ 人き くなる こと がわ かりま した。、 、つ 明れ るか 
わからない というん 1 軌 性のから さも あり まず： もし 


ユーザー メイ ド (M 人と か） で ゲーム を かるなら， 
サーバを りしな する のか しなぃの か？ サーバを 川 
，をず るなら ば I どめ ぐらぃの パフ キー マンスが ぃ 
るの か？ たとえば テ レ ホー ダ 引 刷!! I を 利り j した 
ISI)X お 続の PC を サーバに しても システムの パ 
フ寸 ー マンス か バンドが は 化り る 0) か？  をの 
とき， サーバに 水 扣られ る パス 帖， C1H’ 化 能は 
ぃかほどな のかを， ある 化) ぶ む  1 できな くでは な 
り ま せん。 

がけが) ところ， 帖 ぶし あう こと がで きる データ 
は 殺々 たるら ので あり. それが、 、つ yj がさ れても 
おかしくな L 1 状 巧です。 そうぃう 姐 もりた 嫂で ゲー 
ム をが 1 かずる 瞭* 化 化の レイ ヤーで ネッ ト ワーク 
を も 3 がする ことは 雜 しくな り まず。 では どうみ 〇 
て 昨る のかと ぃえば. アプリ ケーシ 3 ン レベルの 
レイヤー， か帅 レベル， ゲーム の ルールの レベル 
でち えむ ばな りません。 たとえば. ゲームに 壑加 
してぃる 人の 那 かひと リ刖 【け媒 W がしても •ゲー 
ム う; 械縣 しなぃよう じかるな り. 1 人 ひと りの 诚 
1 ‘ 妍速 おが 述って も ゲーム の邮附 こ あまり が 巧し 
なぃよう じかるな り， 助 断， リ H 《おを おりぶ して 
も l!!j 旭なぃ よう にす る ことう 地が です， 

そう ぞ えてみ ると、 これほど ぃろんな 問 地が あ 
る! こも かかわらず. Diablo や Ultima  0 加 lu? は 
これ らず ベての ことを うまく かリ てぃます 0 化の 
ほうで， ネ 、ット ワークで ゲームを かるには .  2 つ 
ジ) ゲーム ブロ ダラムを 接綻 しなくて はなら なぃ と 
ぃう テーマを ザげ ました。 これが A ド ダマ" であ 
ると ぃったのは， 1け; がを きっ もりが: おできる ほど 
本ッ ト ワーク はイ 1 5 帖忡 がな くな く. また 速くら な 
ぃか 0 でず。 Diabb のよう じ， プレイヤーの 化た 
II 1-. だけの 化 がが H  - であるなら， 排け 、ぃものは 
1»|  ■でなくても ぃぃわけで ず。 つまり， か 1 叫 レべ 
ルで そこ まで 贼おに パラ パー タカち レ 巧 であるか ど 
う かが 必が なぃよう に 作 られて V 、る あたりが， あ 
の ゲーム のを 逆な ところで しよう。 

納ふ ス ケー ラブんでも;; 賴れ; が 化し 、い || 被を 辿る 
のじ I 川 姐になる のは， ぃかに 人 リリ， プレイヤーの 
II から 化で 11，1 じように 化え るの かが キモ にな I)， 
をう 夕 えたと き、 ゲーム とぃう ルールの W まで も 
げき きって. うまく  ft ミリ I ‘ .げ なぃ とならな ぃとぃ 
う 状が です。 もも ろん， が リアルタイムに ずるん- 
祀なも あり ますし ゲーム じよって はぶ、 ド •がず 測 
で 引な できる もの も あり ます。 どのぐ らぃが 湖り 
yj り どころ かが 勝 ft でず, 

CPU の 速が もそう でした が ネットワーク も 
\(i\ n ぃも ので， 比 例のに 速は がが わ ソ てぃって 
も. できる ことは 比例 的に にがる わけでは ありま 
せん。 10MBAS 卜:が 代では ちえ られ なかった こと 
が， IWJNi ではで きる ようじな りました。 1GKA 
SK あれば， CPU パワーの 叫り ぶり も， ぃろんな 
ところで できる ようになって くるで しよう： ます 
まず， クライアント 侧 力ん の 化た [I  k で， この 姐 
削が どの マシ ン でむ われて ぃるか わからなぃ 状 想 
が 出で きで， それでも よ 、が 想 じな リ てく るか も 
しれません。 

かる 侧 から ずれば • どんどん お 魁 強が ピ 、がな 叫 
化に なって くる こと は 1(1 り亟い な いんで ずよ むご 
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インター ネット 
セキュリティ 事 ft 簿 


= ミ 只が 彦  Misawa  Kazuhiko 


最近では OCN や ODN エコノミー などを 使っ 
て 個人で も 巧 時 巧 絞の サーバを 立ち上げる こと 
もで きる よろ になっ てきました。 SOHO など 
で、 個人経営の Web サイトな ども おえて いま 
ず。 その 気になれば， 個人で ゲー ムサー パを 立 
ち 上げる こと もす 可能では ありません。 しかし， 
気をつけなければ ならない のは セキ ユ リ ティの 
問 趣です。 ここでは 某 大学で 現実 じあった 事例 
を もとに インター ネツ ト のた キ ユリ ティ じつい 
てち えてみ ましよ ラ。 

■ケース 1 ： スパム メール 

「メールス プーラう; あんれ ている ぞ！」 

化 力て 巧 化に おっ 、，たのは， 巧々 の メール ホスト 
が File  system  full の 巧た‘ を 発した ときで あっ 
た。 それと ほ! 那を到 巧 じく しで， あの ホ フィ スの 
V[£ 前が 嗚っ た。 

「そちらの メール ホス ト から 州 レク M —  ルが ば 
らま かれて いるって いう ，叶が f が' がせら れ ている ぞ」 
'I じ拥 のがは， 化々 の ホス トが 的ず る ドメインの 
竹即ぶ •であった。 

「しまった」 

お、 じは， 思い 叫た る ことがあ ッ た。 巧々 の メー 
ル ホス ト じは， いわゆる ス パムが 策が 施されて い 
なかった の だ。 いや， なに か あるが f じが 策を 溝 じ 
よう， と 化って いた 久化 のこと であ ッ た。 

人! A の メールの ため ハー ド ディスク づて バンク 4 た 
態で いまにも 倒れそう な ホストであった が， かろ 
うじで， ディスクの 中身を なること がで きた。 策 
のぶ， ro 川が の エラ… メールが スブー ルを 地め が 
くして いた。 エラー. メールの 中身を 化る と， 化 化 
の ホス ト は化央 にが 化する ホス ト y けな じされて い 
た。 1け: 界! 大の ソフトウェア メーカー や， imhk 
火の イ ン ター ネッ ト ブロ パイ ダの ア ドレス もあッ 
た。 し？)、 し， 宛ぶ ユーザー おは ランダムな 父 ザ 列 
になって いる。 しかも， ぶ 人は 巧々 の ホストに 
もない が' 牟の ユーザー になって いた。 っまり， M 
ぶ づづ哦 々の ホストの ユーザーの ふりを して I 化 
が 小の が ホア ドレス じいた ずら メールを ばらまい 
たという ことになる。 がぶ がが ホで あるた め， 山 
のよ うな Unknown  user のリ ターン メールが 化々 
の ホストを がった の だ。 

化光ア ドレスは， がを ア ドレス だけでは なか っ 
たよう だ。 •がは 尖 除の ユーザー じ 相が じ） ぶり 


和 けられ， それが ぃたず ら である こと 力が：) かると 
巧が の メールを ド メイ ン マスターが じ送ッ てきた 
の だ。 そして， そのが h) を' をけ た ドメ インマ スタ 
一が 私のと ころ に 船ぶ しでき た わ: ナ である。 

この ケースは. ス パム メールと ぃう ものである。 
この スバ ムメ ー ルとは どうぃう もの かを 解, なする 
ためじ， まず イン ダー ネッ ト メールの かお 的な 化 
がみを ぶ 明して おこう。 

インターネットでは， 一 おじ SXITP(Simple 
Mail  Transfer  Protocol) サーバと ぃう  /  ー ルを 
ぶな だする サービスが 川 ぃられて ぃる。 メー ルを 
ぶん f する 場合， メールの 本文に， 光 も ミ/と， お 化, 
i  [がな どの ヘッダと が ばれ る メールが 報を つけ 
て， SXITP サーバが じぶ る。 メール デー タを 'をけ 
化った 雄な 侧の SMTP サーバは， その データを 
ヘッダと 本文に 5 户 けて， スブー ル ディレクトリと 
ぃうと ころに •時 的に お納 する。 このが か: を メー 
ル キューと ぃう。 

ぶた i 側 SMTP サーバは ヘッダを がが して， 化 
尤ア ドレスから 逆い ホストを 化つ け， その' を もす ホ 
ス トと 交む を I 斟始 する。 この 父ん すの ブロ トコ ルが 
SMTP である。 ’を お ホス トにが 化ア ドレスの ユー 
ザー カて が 化すれば， へッ ダが 谢 とと もじ 本文を 逆 
ん i’ ホス ト にぶり， ’をけ 取った を们 ホストは その メ 
ー ルを ユーザ— スプール ディ レクト リ じ 化がず 
る。 ’をな 和が i かの スブー ルに メー ルが き てぃれ 
ば， それを 就み fU ずと ぃう わけで ある。 

さて， ここで， 把 火の I む 1 城は* 「SMTP サーバ 
は， む らの ホス ト になな された ユーザーでなくて 
も， まったくの 巧 _£ がの メールで も 猪 U ずる こと 
う; できる」 とぃう 点で ある。 これを メールの り 嘴と 
ぃう。 すなわち， 外 徘の人 問が 門み のと ころの メ 
ー ルサー {にが ft 5 メ ー ル データ をぶ りつ ( すれば， を 
れを む 動的 {こ ほかに 送 U しで しまう ので ある。 こ 
の, だが ス パム メールを 巧が する ための ミ ソ である。 

今 M の墙 介， 我々 の ホス ト からぶり/じされた ダ 
イレク ト メールは ヨーロッパの ある W の ホスト か 
ら ぶら れ てきた ものである ことが エラー メー ルの 
ヘッダが がを 説む ことじ よって わかった 。つまん 
イタり アの ホスト 1-- の 犯人が ラン ダムな ユーザ ー 
おを おず  1 な サイ トのア ドレス じ 適： 巧に くっつけで 
か い'|- もの 姐 化 リス トを でっち 卜 .げ， これらの ダイ 
レク ト メールを n 分の ホストから 発情せ ずに， 
?Ji 々の ホス ト じ 中が: させて 帝 化が! こばらまい たと 
いう わけで ある。 


お 終 的に 制 i; した ホス トは 巧々 の ホス ト であっ 
たので， エラー メールは ぶ。 ホストに 船 小 しでき 
たため， メール サーバが パンク させられる 别 ij と 
なった の だ。 

贴 まど， r 思い か I たる こと」 というのは， 巧々 の 
ホスト は/ たでは イホト お 多 巧の 外が ユーザー じメ 
ー ルの 中が を か ij ずる 设 おのま まじして あった と 
いう ことで ある。 おそらく， いまだに 多くの ホス 
卜は メール 中が の 被 御 こ祀 ，なを おってい ないか も 
しれない。 お、 I'i み， がくが 策-せね ばと 化って いた 
が、 化々 の ホス トで 走って いた SMTP エー シ •エン 
卜の send  mail は バー シヨ ンが古 く， 巧 唯で メー 
ル 中が の 七キュ リ ティが 梁を サポート した バージ 
ヨ ン 8 ぶが リ リースされ たばかりであった。 とは 
いえ， これ もむ 分の な 腿を 巧がず る 帥. 山 にはなら 
ない。 

もを 近では， UNIX じ 限らず， Windows や Mac 
in  tosh  k でも， 使い 勝す のよ い メール サーバ ソフ 
卜が巧 化して きで いる。 どれ も 巧い まぶべ た メー 
ル 中が じ閲 ずる 制 拟が加 え られ るよう になって い 
る。 とりあえずは， 外部の お 心 巧が 勝 おこ メール 
を 化が できない ようじ I 设 ぶしよう。 さもないと， 
ぶの よう な こと も 担 こりう るか も しれない （この 
がかの) がが はまった くの フィ クシ ヨ ン です) ゥ 

♦架空 覇 例 

あなたは， {|4ぶはやりの50»0倘〇311 Office 
Home  Office)  I が 菜 巧で ある。 インターネット ビ 
ジ ネスには， 俩人 サーバ もが 奴な ので， 11 かで ド 
メインを 収 削し， 。 おじ 常時 おお 線を 引いて， サ 
ー パを ド  1 分で 郎理 する こと! こ した。 メール アド レ 
スも むか 如む の ド メイ ン おであり， これで' レ;- 効 
おも 视巧 できる と 思って いた。 この おがは がみ も 
化しく， リピータの クライアントを 確 化ず るの も， 
火 蜜な ことであった が， どうじ か％ してが ぶ も 
やっと* iUfl におせ る ことができた。 M 策 巧と も， 
ライ バル l"hi: でも あるが， それなり の おが IRI 揉を 
榮 けたと 思う。 

あるとき， あなたの メール サーバから， あなた 
の I ホを ぶ‘ を拂 ，刺， {なする メールが ばらまかれた。 

「A な も BII: も* 化が の 巧は お 化 だ。 そのく せ， 
が媒が h の コストを 驳 求して いる。 我が 礼は， ほ 
かと ぶって 化ぶ、 めな サービス じ 削 を 持って い 
る。 他社に 化热 する のは， 時 [!リ とを の, 相な だ！」 

ヘッダ も坡 作され ていて， あなた] 'i 身が 送 も;; し 
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たこと になって ぃる。 あなたの ところ じは， 巧が f 
のメー ルが 较判 した 0 

「ふざけるな！ が々 巧々 と": の 巧で 盼〇 しろ！ W 

をん J のが: て じ， が 巧メ ー ルの 中が を させられて， 
みなた の メール サーバは ダウンして しまった 。今 
I 望は 削 か mii ぶが ih ま ら なくなった。 

あなたの 個人 サーバから がむ •した ものは， どの 
サイ ト にもよ M がされる ようじ なって しまった。 も 
はや， が お纪 巧し' C; か那 しても 失った f,i 川は!。 I 化 
しなかった。 あとから 風の 崎で I 巧ぃた こと だが I 
あなた の ライ バ んが あなたを 齡れる ために でたら 
めメー ルを" 掛け た 幸ち 典 らしかった 二 

■ケ ース 2 : ボー トスキ ヤン アタック 

が忡 は あるが K [の' || け、 らの ‘おが で 折 まった。 
化々 が 巧 巧? ずる ド メイ ンの ある ホストより ポー 
トスキ ヤン （Pon  Scan) が 力、 かってぃ るので， お 
，な 淵を して ほしぃ， とぃう I 邮 、なわせ であった： 
巧々 のがな 懊セ ン ターに なんと U 本:- 巧の 通が つき 
で I 川ぃ 介 わせて き たのだった。 

「W 院 叫 姐に 化 i さず る …… 」 

お々 の t! りに 躲 i おが ぶった。 何 巧 かが イ ン ター 本 
ットを 加 じて， 巧:々 の ドメインの ホストから ぶい] 
'I ドに 攻 がを": 掛けて ぃると ぃうの だ: 

ここで， ポート スキ ヤン じつぃて, 说 明して おこ 
う。 イン ダー ネット h で TKLN に r や FTP， SMTP 
などの サー ビスを イか りする ときには， 和 f ‘ホ スト 
のサー ビス ポート じ 通 U を ，ぶみ る ことか ら 始ま 
る。 ボー ト には それぞれの サービスに かがした ボ 
—ト ホり-が 刑り 嵌られて ぃる。 たとえば*  THL 
XE'l、 は 23 ホ、 FTP は 21 あ， SMTP はぉ 婿と ぃ 
った 化な である； 

外が からの イ; 1卜心 人が は， ながが みの ホストに 
これらの ポー ト にし ら みつぶ しじ 通 も‘; を 化 掛ける 
ことじよ ソ て. ilE 川 能に 献 おされて ぃる ポート 
を 採し 出す。 fci 人 おの I  K かよ T  A ウン トの 乘リ取 
りで あり， まったく 脚 係の なぃ ホス トを n 山に 操 
るた めの カ モア カウント を雜 f おず る こと である: 
その ホス トの償 01 掃 做を 来 〇 化れば， が批 のの 巧!， 
たとい] 格! こその ホス ト の献定 をむ] I! にがえ る こと 
がで きる。 それ どころ か， root の パスワードを 変 
えてし まえば， が规 の巧理 おさえ も ロ ダインで き 
なくなって しまう ことじなる。 

しかも， が r 【なお 入ボ •なら， 本來の ユーザー 
に乂バ かれなぃ よう (こ， こっそりと 恶川 する。 そ 
のた めじは， アクセスの ログな どを 改 なして， 个 
I け 训 J の 化 跡を できるだけが ルて おこ うとず る も 
ので ある。 さらには， ポート スキ ヤン 巧 をの も 
のをが ホに おられな ぃように かう ことができ るの 
である。 

では， アクセス"] ■能な ポートを 探し Hi ず ことが 
アカウント を乘っ 化る ことと どのよう な閲 が; にあ 
るの だろう か？ とじ かく， バス ワード フ 7 •イル 
を 盗んだり， あるぃは 0S のバ ダを つぃて， パス 
ヮー ドを 知らなくても root 怖 限を 巧 化で きる 状が 
を 作ったり ずるの だう;， それには， がで ホストの 
みがで なんらかり 棵 作を 巧わなければ ならなぃ。 
インター ネッ トを迎 じて リモートで やり取り する 
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には. この ボート だけが 唯 ‘の 姐:）; ご なので ある。 

しかも， がに. 姐。" f 能な ボー トを 採し りけ だけで 

なく， セキュリティ ホー ルと II 中 ばれる， イ; がが II 

のな に k っ バグの みる ボートを 採し 川す ための ツ 

ー ルな どら アンダーグラウンド じは 出 |り] っ ている。 
巧々 は さっそく, 判 ホを I おが; した. そのな 米， わ 

かっ たこと をが If  I 臘過 i こ 沿ってが た しよう； 

0 .某 年 S 月から 9 巧に かけて， 我々 の ドメイン 
の ホス ト がか 部から ポー トスキ ャンを 受けた 
可能 巧が ある。 これ じより， 不法 话乂 できる 
ホス トが 洗い出されて しまった。 

1 ■同時 期， 某 研究所で スニ ファ （sni けが バケッ 
卜 盗聴 プログラム） が 化 掛け をれ， 巧 数の パ 
スワードが 盗難され る。 その 研究所は 我々 と 
仕 ホ 上の つながりが あり， 頻 巧に アクセスが 
ある。 したがって， その 研究所の ホストから 
我々 の サイ トの ホス トじ telnet で ログインし 
た 巧 含は， 巧々 の サイ ト じある ホス トのユ ー 
ザーバス ワー ドが お まれる ことじなる。 

2. 10 月 3 巳 早朝， ある ホストが か 部から 僖入 
を 受け root 巧 限を 盗まれた。 

3 .巧 入 者は 搏た root 権 彼を 使い， 世界 各地の 
サイ トへ ポート スキャンを 巧った。 世界中で 
少なくともが 千， も' そらく がで にも 及ぶ 獲! の 
ホス ト じがして ポー トスキ ャンを 巧った もの 
と 思われる 

4.10 巧 3 日朝 6 時 30 分， ボート スキャンを 受 
けた サイトから， 巧な で 連 給が きた。 巧 おさ 
れた 側から 忌る と， 我々 の サイトの 内部 じい 
る 人間が 実 照に 巧 巧して いるの か， 我々 の ホ 
ス トが 単に 利用され たどけ なのかは 区別が つ 
かないの だ。 

5,  同日 午前 11 時， その ホストの 管理 資巧 をに 
連絡を 取る ことを 試みる が 巧 念ながら つかま 
ら なかった。 

6 , 同日 巧 21 時 30 分， ボー トスキ ャン ブロ グラ 
ムが 走らされ ていた マシンを 探し 巧し， ネッ 
トワー ク から 切り おす。 

7,  乗っ取られた ホス トじ 残って いた ログの 解 巧 
など， 被害 巧； 兄の 魄査を 巧う。 倍 入 者が 仕 
掛けた ポー トスキ ャン プログラムの ソース コ 
- ドが 見つかる。 

8- そのと きじ 発見され た ポー トス キャンプ ログ 
ラムを 健って， 巧な， ドメインの マシンを が 
じ 対して， ポート スキャンを 巧い， 巧乂 をが 
すでに セキュリティホールを 入手した と 思わ 
れる セキュリティ 未 対 巧の マシンを リストア 
ッ プ する。 

9, 巧 越 点と 巧 策を 公表し， 巧処を 徹底した。 


巧々 は 解 点に が 策を 施 じる 化が が あった。 なぜ 
なら， このような がが をが (K すると. 化々 の ドメ 
インから 送 られ てき た 机が はずべ て 化 絶 さ れ てし 
まう ことじ なって しまう からだ： 
y 入を' 置けた マシンに 柳して は， がむな ど 【こさ 
れる ことにより， ほ 7) へ 被', If をリ .える ことが きわ 
めて 巧 刻な が I 姐になる の だ。 ネッ ト ワークに 換絲 
するとぃ うことは， ’化に そのような 佑: 険! こさら さ 
れて L 、る ことを よ ほ ど 肝に 化 じで おかなければ な 
じ J なぃ: 

■セキュリティ 巧 策の 実 巧 

外が に诞北 をが; 人させる ケー ス はだぃ/-、 、ホの 
ような ことが が おされる。 

1 )  スバ ムメー ル 

これは ケース 1 で 取りい f た。 でた らめ メール 
をが il •じ 中骼 してし まう ことにな りかね なぃ。 が 策 
は 巧-ぶからの メー  ルの I いがを 则 段 i する 战 おを 加 
える こと 二 

2)  スキ ヤナ ブロ グラムの 実行 

インター ネッ ト じが 钻 されて ぃる ホス トの セキ 
ュリ ティ 1‘. のが 点を 探る。 が 点を 义 かれて 人 さ 
れ ると お •，おの 城た， ホストの root 蛇 則が 來っ取 
られ， 今 1け1 のよう にが 報 犯: 1 ド: の 牌 かこされ てし ま 
う 二 が 策は 不必 双: な本ッ トワ ー クサー ビスは 巧 Ik 
しで， さらに ァクセス 竹那 ューティリティを W ぃ 
る ことで. ホスト じがず る了ク セスを 赋 しく チェ 
ック ずる。 

3)  スニ ファの 実行 

スニ ファ ブロ ダラム を 化 掛け られた マシン がが 
化する 本ッ トワー ク 1'* の マ シンと パ スワ ー ド 聊か 
の ある やり 化り をが'） と パ スワ ー ドが 盗 まれる。 
この 結 米. リ モー トで利 川して ぃる システムが 芋 
ヴる ぶに セキュリティ を 彼られ てし まう 化 蝶 性が 
的ぃ。 が 梁には バス ワー ド 照な に I 的が ヒバ スワ 
ー ドを川'^ 、る。 

今 ||イ のがが では， ポート ス キヤ ン ナェ ッ クた Uv 
の 巧 Vf はが! あされなかった。 しかしながら， 我々 
の ホス ト を柴っ 取った 犯人が*  f 叫ぶ 1 の' が 機が を 
城み fu そうとしたり， mm  I 雌の 巧な を 勝す じ パ 
き 憤え たりし よう ものなら， ぶか I に 礼を が j 姐 ■[句 
睽 [川 姐! こ 撒 おず ると こ ろだった。 

おが-， が 化の 人知の PGUNIX では あるが， そ 
の 海人は きわめて 簡が にで きる 啊 化 巧 巧 I コスト 
は 大きぃ。 赖 にし inux などは 0S の ソースが 公训 
されて ぃるた めに， バダ も 非常によ く わが 化されて 
ぃるた 人ぶ‘ は 常に あなたの ホストを 姐って ぃる 
ので ある …… 。 
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ネッ トト クゲ -ムの 地平へ 


イ ン ター ネッ ト ゲーム 時が の 

コミュニケー シ ヨンけ） 論 

ちが 聪  homura  :>atosh/ 


最近では ネッ ト ワークと いえば 驾が インター ホ 
ット のこと を 指します。 この 匿名性の 窝いメ デ 
ィ ア じは 独 巧の コミ ユニ ケー シヨ ンの取 り 方が 
あるよう です。 「ネット ワーク 経由 だから J 気を 
つけなければ ならない P 马进 について 実俩を 交え 
つつ お 討して みまし よう。 

インター ネッ ト をむ 効に 化 ている 人' ぶ ゲーム 
と. そり 中 あなんと いっても r 0 (ウル ティ マ ホン 
ライン） でず けど， ’ぶを いうと お、 は ブレイし てい 
なかったり しまず。 前を 削いて いると そり か あ |f!| 
r I そうな ゲーム でず し 怖ぶ にィ 、マる だろう な 一 
と。 時 If け も 加ん パ It J り も ガンボン 化って しまって. 
ぶ lil がは おを き， パ化 •はか •き t が姑汹 嫂…… 
それを 夕 える ととても をろ しくて 了: がつ けられな 
いのであります； …… i 門 到に いうと. がの ぶ ti •お 
ゲーム (ああ， がかし い） だからと いう W です ね： 

で， ァーケ ードゲ ームが 代わり， というの もな 
ん です けど， 脱 心、 マって いるの が コナミの I);m 
CC  Dance  Revolution という ゲームな ヴ) であり ま 
す。 ゲームセンターで 人だかりが しでい るので 内 
おを いえば， 「ああ， あれ か ぁ」 と納 がして いただ 
ける ぶ も 多い ことでしょう: 

ミラーボール こそない けど I そこは 巧 位 や 紫の 
フラッ シュが 光り， デ ー ンと 2 人 か ジ) おが も わ が 
そびえる 炊し い ゲー 七 •ン のなかで も， さらにが: し 
い' 削し 

で， ここで ズン ズンと 巧き 赃る サウンド （JO'S 
なのよ これが: Hutlei-ny とか） とが! ilfti にがれる ぶ 
/J; にあむ せて プレイヤー £± ステップを がみ， この 
ステ ッ プが iK しくが める かどう う、 でスコ ァが化 ま 
ると いう ゲームな ので あり ます。 

こ れ でがん でがん で稱ん でがん でがん でか U  ’["1 
という プレイ じが やした おを と 引き換え (こ HAK!) 
ランク （といっても ここから ドよりも， h を た 
ほうが ランクが たく さん あるんで ずが） の BuU 
erfly がちかん と 踊れ…… もといが める ようにな 
りました。 人, I お 吸 もんで ずな。 まぁ， 化と ぃっ 
しょ！ こ 風 ド r に 人る 《版 サービス はク こか さな V 、ので 
寒 蹈化贼 の 化馈 はも 中ん と 化れ —a 、ますが， ぶは 
HARD レベルの PAKAXUIA ク リ T して， いよ 
いよ I)I)K でい ちばん カ ッコ イイ といわれる A  X0 
THER レベルに 挑惦 ••… ，さあ* をのと きも お、， 
(で） は 糸’ 庭を 巧' 八' いられ るんで しょう か？ （そ 
こそ こ， げな期 巧 しないよ 一に） 


■みんなの 意が が ひとつに なつて 

この i);HU、e  D;ui(、c  Revoliiiioti, が して  1)1)1! 
はこの ぶ どけで も わかる ようじ 非常に 化ず かしい 
ゲームです いた ゲーム I 叫 向-の 巧) 's な アフロに 
一 も 中ん と かぶ 川乂  ri 化 も 化ず かし いんだけ ど 
(ベルボトム とから 似ぶ している し， JI,: いもんに 
はこ f  L がいい 嘘 じなんで しょ 一 か？  わかに バレ). 
それ 蝴 1’_ に 恥ず いのは ブレイ しでい る 本人で ず。 
だって， ]1 かは ゆ i[fii のはう. つまり 祕乘 （いる. 

ていう かたいて いが f がると いう おおが ||  {しいく 
ら L 、いるんで ずむ、 少な くと も お、 の ブレイ ずるよ 
う な 時 I がには, まさしく ギヤ ラリーと いうが じで 
ステージ …… じ 中な くて ゲーム を 化 0 ! 巧 む 人々） 
なぶ々 にはが を 向けて いるとは いえ， 化 られ てい 
るんで すよ W えなくたって が 中に 媒が搞 い 
ああ 

が 3/>れ ばい L 、です • カツコ 把く たリて もみん と 
山 •强ま でが めれば V 、いじみな し 、かと 朗の 1 1 1 でい い 
削 かせて いるのに， ああ* もしかして n 分の 脯り 
は カツコ 祀 いの じ 中ない か， 化 だけで 巧んで るん 
じ 中ない か， I； t- なが 川 ま ’J てるん じ 中ない 力 \ 
むみみ に 心 ま かせで 化んで いるん じかない か， ぶ 


は令然 リズ ミ A ル じ 中な いんじかない か， 楽し そ 
うに 化え な いんじゃな いか. とか そんなを えがく' 
るぐ る 如を よぎったり して， がを かきな う {ら ゲー 
ムを 終わって 其る とが 後は いつの IHlt こか I 人 じな 
リて • しかもを の 人は ホに プレイしたい だけ だっ 
た 0 して ああ!’! lI 嫌 池： 

とにかく， 械 がを 愈 I 裸し でし まう ゲームで， 力 
ッ 。よく ない となん かり I し I’i/i ない よ うな， そんな 
乂 か! こな リて しまう のであります。 

そんなに 恥ずかし いんだったら. みめて まえば 
いいでは ないか， と 思 うんです が* この ゲームに 
はイ化 I、 诚な 如が あり ます： 

いままで も ギ"\ •ラリ ーに 化 られ てが 附化ず かし 
い ゲーム’） てのは いくつか ありま したが （X68()(K) 
た脯 のこ ろ だと ギヤ ラク シーフ オースと か …… が 
かしい な あ）， この ゲームの もよ っと ぶう ところ 
は， ゲームを プレイ している 人たち のりお」 のよう 
な ものが ある こと。 

ボサ裝 

な っ ホな バンダナ 
銀抹 メガ ネ 
巧べ スト 
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(ゲームが 始まる） 

Playerl : ども 
で： ども 一 
Players  : ども ども 
Players  : よろ 
((で) が 振り込む） 

Playerl : あり （^あリがとうの意 
恥 

で： ああつ， をた やった [ん へ’、 


るので そそく さと もい） ます} 


な 


r 巧 J は 同じ 目的を 持った 箸の 
集まりで ある 

リ て. 守、 ッ ト ワークと あまり 喊も をない もの ばか 
りを 抓 るの も アレ でず ので， もった あ 寺、 ット 7 — 
グな ゲームの, ホ もし ましよう 

スタン ドア ロンの ゲーム と ぶって. インター ネ 
ット I •.で ジ:^が 戳 ゲームと いうの もま さしく この 
「他， t のう もに ひとっの 1 1 のを なった 巧た もの お 
まり」 としてを える とぶ 巧ず る ゲー 
ムの y ヤン ルで しようむ。 

そう， ウル ティ マ ホン ラインを や 
らな L 、だ、 でず が， ネッ ト ワーク ゲー 
ムを まったく プレイ しないと いう わ 
けでは な いんで ず。 という 力、， 逆： 

イ ン ター ネット 麻が r お樹 が」 には 
ま りず ぎて しまって 北ぶ 化と, 紙 常 
じ滋 りた （ム？ テ レ ホー ダイ？ 

…… 巧を ながら， 化 U 叫从 降に り 
っても お 城 4i.: が瑞 U で 人れ ない ん 
です)。 

串を 験し むかで |'1 みに が 印を し 
ている ヴ) です よ。 そんな のか-な 人の 
が/； を も 〇 てす む ば …… お 化 巧 お 
は ともかく として， プロ バイダの ■化 
金が 3 が I りと か 1か リ とかいく と. 

パパ おこづかい なくな ソ て. 

コーヒー も 飲めな く なリ ちみう ので 
すよ。 ああ， がけない。 もう 何々 り， 

お 机なん か欽 みに むって ない ことう、。 

ともかくが 風化: ここは りな リリ こい 
うと， W 人 513 人の プレイヤーが 人 
る ことができる イ ン ター ネット 化; n： 

でして* 化 別ら み (別に 化 知 〇 てい 
て も悄 わなし 、のは が 汹の澗 !; と || 化 
です） 1 人ず っが 巡' >1 に I ドに 婪加し 
て お 布を する ソフトです。 で， ゲー 
ム尴け 中に ナヤ ッ トも できる …… と 
いうの が ウリど たり もしまず。 

で， お、 （で） は. ク III [の 巧 おが 木 
ッ ト ワークが 视ゲ ーム であると I; けい 
て， 「それ じか ぁ， お 肌が で I; [を则 
ん で， そ 的と きの チヤ ッ トの ログを 
ここ に 化せれば 飾が じ ペー シ 'が挪 ま 
リでラ ッ キー」 と 化った のです 主む； 

では ここに その ログを た 間 しまし ぶう。 


円 ayer2  : ぉめでと一 
Players  : おめ 
{Playerl ツモる} 
Playerl : すま。 つも 
で： おめ つと 一 
Player 2  ; おめ 
Players  : おめ 
(が 下が） 


という 化 おのな ぷ しかしで ない ので ♦ なんか, 


因 1 


囚 2 


m 


\ 


^4^ 

iUK 


ケミ ウホツ シ ュなス リム ジーンズ 
「あっぱれ」 と* かれた 扇子 

とぃう， ポイントは かっこぃぃん だが， よく わか 
ら なぃ カッコ （まぁ， 伤 i!) をっ けた ホ タク か …" •） 
で 抽] っ てるん もぃ らソ しく' っ たりす るの も， きリ 
と fm がちに |||- 殺 沿線ぶ ゲーム センター だけの 化み で 
はあり ますまぃ。 

しかも このん， シ 'ー ンズの ポケットに ド|'を を夕 
- > 込んだ まま hi f •を でに. IM まりた ぶ 化で くるく 
る M る， とぃう。 をう， なにしろ ill しぃ Ri 巧 さえ 
掛 めれば ぃぃので ずから， f 前 W を 化え てぃるなら 
体が 邮而を I り こうう;， ギャ ラリ ーを が にう が m) 
なぃ わけで…… ゲーム 中 (こ クルッ と l"| リて みせる 
の も カッコ イイ い DR ジ) ボ イン ト なので あ 0 まず 
でも ゲーム のが li[i ずっとぐ る ぐる M ればカ ッ コイ 
イ とぃう ものでは*‘… ‘〇 

ぃや，， ■お コートで ダン ダンと ；し\  O'r  I1ER^>PA 
KAXOIA を 踊る ようじがん で (ぃや， 踊る， でぃ 
ぃんだけ ど)， ぃく ソツ のなぃ ミス 十 ルの 按 ホモ 
ド キなカ ッコ イイ おが もく るんで ずけ どね。 や 〇 
ばり， な るんだ リ たら. がり おたくではなくて， 
ああぃ う カ ッコよ く蝴れ るよう にな！） たぃむ ぁ 
(もうかが じ ゃなぃ けど)* と思リ てし まう のでず 
ね。 ぃや， お、 だけが 思って ぃるので はなく— ご， お 
J い、 に 「む， ああぃ うんう！ こ カ ッコ よく 邮り たぃ J 
r あぃつよりは カ マコよ く} fi 自 りたぃ」 「とにかく 力 
ッコ よくも 6 りたぃ」 と， そのが おは どう あれ， ブ 
レイヤーに 「カッコ よくな りたぃ」 とぃうが 通盘说 
とともに， どうも ブレイ ヤー 问 が お, ぃに ぶ说 
しあ 〇 た， なんとも イっ てぃる! 虞 じがす る/レです 
よね， どうも:^ 

その も1 摘に ゲーム わから 降 ると ときどき I  [が 
あってし まったり* ず ごぃ カッ コ ぃぃ 人が ぃると 
おむ 、に I  I を 化な わせて しま 〇 たり もしまず (ぶ 
体験と して 八 SU'rin こ K  MIRROR  DOUBLE  i 
ぃう Ai 強の 組みた わせで， なろ しく カッコよ く 削 
っ てぃる 人を 化て， M 如らぬ 隣人に 「ず ご ぃっす 
ねぇ…」 と 1111 ，なを 求められて しまった こ とが おじ 
はみ りまず； 疵力 、にあれ は， 化灿ら 山人に も 思わ 
ず [り]， 技を 求めた くなる くらぃが かった…… です) ご 
リリ 丈が で 加る. じ 中なくて 化で I 诉 っ てぃる のか も 
しれません。 

しかも. ゲームセンター じ |け| じがり |[J 化! こんし まる 
人たち は. ぃっも W じ 人が 何人 かはぃる ので， な 
ん とぃう 力、* ゲーム が クリアすべき m 巧」 である 
と M 時に みんなが 化う 「コミュニティ」 になり っ 
っみる ような 感じさえ しまず； あく まで/パ 丈 かけ 
な ぃんで ずけ どね:， 

どうで もぃ V 、胡です が， 中リ ばり この ダン スが 
ぃぃの か， サイケ 战 が' 玄 ける のう、， がに ぶしそう 
I こ 111 える のかよ くわ かり ません が， 么イが 1:- とお 
げしき （リ てホリ 服なん だから!! りぶ ぃなく そうなん 
だろう けど） み-ので-たち や， それより が \\ の k の 
/ ‘た もも 踊りに ぃらっしゃぃまず。 光の 「飾りっ 
きおた く」 パた もは， こ リバ-たもには 化で なく  U 
で 加って ぃた （つまりは ナン バ してた みたぃ） なん 
でず が …… まぁ， がんばって くださぃね， お 人た 
ち (おじさ んは かわいい おと 丫 •化が 《で 巧って L 、 
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やや や 甲が ややで 中中 中 

だけ だ だ 巧：^ 

ブブ ブブブ ブブブ ブブブ 
乂巧 W 灼 がりの 凶 W の W 
ややや》み牛やホ巧巧中 

な 埼だ皆 

ブブブ P ブブブ ミ， プブ 
甲み ややみ で やみやみ 中 

け妇だ 5 幻 だ 

ブブ ブブブ ブブブ ブブブ 
か 巧 W  口  W 巧 

中 やみや や 中 牛 申 中 や 中 

5 だ だ だ だ だ 

ブブ ブブブ プブ ブブ ブブ 

中中 中中 口 中 や 巧 やや や 

し レ以 レ 化 i レレ レバ レ 
ブブブ Tvf. ブゴブ ブブブ 
-2  3  4  5  6 1  S 。-  P  I  2 

巧 中 や f! 巧で ホ 巧 巧 中中 

5 な だ 打いだ 

ブプゴ でブ ブブブ プブブ 
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'姑 丈 ほとんど チぅ* ッ ト じは, を 味がない ので あ:） ま 
した。 あと， しても たまに， どこから アクセスし 
てる かと* ぶ乂 のがが 山る が 化なん です よね， 「が 
岡は'*; •降って ま刊 「ザ 棚です。 ’I 巧ぶ! Kll •.まり ま 
した」 r 程、 は サイパンの が較所 から」。 それむ 沐で 
がり 1^; ると いうよう な ものでは ない のです ね。 

まぁ. をえ て みれば I むければ ド f 分の レート 
(也 風が では n 分の デ ー タ として に 00 点を 船が と 
して 人を してから トータルで どれ だけ 略っ でい る 
かむ! 子て いる 力、 を' おず r レーり という もの 力; あっ 
て K いくつ， という 数 ザで ゲーム I! 【は 常に ハンド 
ル おとと もじ おぶされる のでず） が ドが':^ て ゲー 
ム ||| それが ぶぶ されて しまう わけです し t がを iffl 
む お J •.は 勝 もたし 、ですから， やはり チャットよりは 
が 刈に 牌に 向かう のが、 j'l たり 前， という ものです。 

そうぶ える と W じイ ン ター 本ッ ト でも 拟 リミ 化 や 
メーリングリスト と 述って (あれは 逆! こ 疏パ条 で 
さえし ないよう な夕妓 のぶ ザを 端まなければ なら 
ない こと も あるので)， li 藥を 川して コミュニケ 
—シ ョン ずるぶ、 吸: の ある もの ではな L 、のでず よね。 

インター ネ 、ッ トか觸 は 単に ユーザ ーを イ ン ター 
ネット でつな ぐ だ! ナで なく， インターネット を 化 
っ て， I  [的が I り! じ ものを 樂 わせる 「場」 を かるの 
だ， というのを ちみん と, な说 して 化れば， M じ 1[ 
的を 巧った もの M し •であれば （もも ろん， チャッ 
卜が あったら あった でぶ にはなる のでず が)， コ 
ミ ュ ニケ ーシ ョンに li： がは それほど かがでは ない 
のでず。 麻 おの 瑞か よが? てる 牌の 1 つ ひとつが; 辛 
策 •なのです から* これでい いのでず （あち， する 
と お、 はがが でも が 化 な ことば かり いっている こと 
じ •…， ’n おじ やない がな i 斯妓紋 した こと は あって 
も 11 かづ 气达视 どころ か トップを 取る の もめった に 
ない K12 おの タコ です)。 「ネッ トが 職は ひとつの 
I [のを 持った 巧たち が 化う 場所。 余 かな 巧が は 
(あま り） いらない」 なのです。 

■  r 場 J は ルー ル か ら 逸れて はいけ ない 

ところ でやリ ばり ぶが DDK にお って しま うん 
です が*  'ぶは こいつ も インターネットを 化って 
r 城」 を 化 化して いまず。 といっても， インター 本 
ット を 化って ゲームが でき る わけでは ない ので， 
V 、わ ゆ る 「ホット 7 —  ク が 俄」 とは もょ リと ，密 味が 
ぶう んで すが。 

ぶは I)I)K には バージ ョ ン ろ; いく つかみって （も 
う ずで に DDR2 という 邮巧 がげ] えた バー ジョン も 
あるので すが)， Yei- 丄 5 という 「インターネット 
ランキン ダ」 機能つ き， という ものが ありまず。 
その お刖 のと おり， インターネットを 他って ド [分 
が 令 i 化が で どのく らいの 化‘ け! こいる のか ラ ン キン 
グろ 如かる， という ものな のでず。 

この 化 苗 I みを 簡 がに 解ぶ すると， DDR でが い 
スコアを 川ず と， ある バス ワー ドが咖 W ぶ おされ 
ますので， それを プレイヤーが メモして いきます。 
で* ブレイ ヤーは ぶで インターネット （こ アクセス 
して， コナミの Web サイトに ある DDK ランキン 
グ ページで その パスワードを 人乂 I ずると， あなた 
の 化が 中での) (陥が わかる， という もの。 まぁ， 
ゲームセンターで インター 本ッ トじ按 •綿で きる わ 


けで もない のでこう いう 化排 み! こなって いるの だ 
と 思います が： 

でも …… これが， 私 化です けど， n[)R の 泣り 
I •.がりの' 削には あま り！; SO  k がって いないよ うに 
W え るんで ずね。 かなく とも， もりん ゲーム カ带 
わった あとでら かんと パ スワ ー ドを メモって いる 
ブレイ ヤー というのを 化た こ とがない でず （え， 
も'、。 お、 は その， まだ， HAKI) レベルな ので… 
… ハナから パスワード など 山ません。 でも， 化た 
ところで きっと メモ ら ないだろう と 化 われます)： 

化 うんです が， これの お I 拉 （にして しまおう， 
こ ジ) 腐） oyim っで 「あまり カツコよ くない」 こと 
じある のじ ィ j ないかと 化う のでず。 先に も 述べた 
とおり， DDR じ 則! りこく る 人って ハイ スコアを 
り I しじ 踊1) 【こく るん じみなくて， その 人な り! こ 
「より カツコよ く」 曲) るた めじく るん じかない かと 
思う わけです よ。 

で、 ゲー ムろ帶 わった あとじ おもむろ (こ メモ 帐 
を おり 出 して， メモを 取る という のは…… なんか 
こう， よ 練が ましい 族 じがして カツコよ くないん 
でず よむ ぇ： かリ ばり ゲーム カ 呼^ わっ たら バツと 
コー トを 翻しで、 y •もぶ-るが) う 守を！ っ でもんで し 
ょう。 かなく とも I この ゲームに おいては 快 風の 
ようじ がれて. ANOTHER  DOUBLE  (赌 しい 
レベルで 2 人 かの バネルを ひと りで がむ モー ド。 
ず ごく 雜 しくて， かっ]  00  [リで i ! 川 しか ブ レイで 
きない， へ タク ソ かっ 巧ぶ 化 人 ||| け （俺 だ 俺) じは 絶 
が 了' が 出せな t 、モー ド） を I プレイた 1 すして， さっ 
と ぶって いく， くう 一っ， これ こそが！ 化と パ 
いて オ トコと 说 む！ という もので ありま して， 
ゲーム が 終わ った あとじ パ モを 取る なん ざ (がさ 
んがく 次の ゲームが したくて 巧って いるの じ)， 
「や だ， あいつ， メモって る ダサ ダサ〜」 と ブレザ 
一* チ jT- ツクの ミ ニスカ の 女 り; 4 ホ 2 人祖! こ 後ろ 
化さされる こと 必お なので ありまず。 

インター 寺、 ツ ト じみんな が 染まれる r お」 を かろ 
うとい うこと I'r 体は 決して i!ijj 逆いで はない と 思う 
んで ずね。 でも， カツコよ さ」 を 求める ゲームに 
[カツコよ く ない」 プロセスを がませ てはいけ ない。 
インター ネツ トを 巧が 架 まる 端 じしようと 思った 
ら なじを I) が J と した 人たち がそ こじ 架 まるの か, 
それを よく をえ っっ I 貼け しなくて はいけ ま せん。 

■r 塌」 は不 まち 增巧 する 

ひとっの [[的を li おすが を瑞に 化め るには， も 
う ひと っ必お なんじかない かと 私は 化 っ ている こ 
とがみり まず ご それは 「ルー ルは が. 袖 化すべし」 と 
いう こと。 

イースを はじめと した KPC* アドベンチャー ダ 
ーム， iii 近では 'r り Heart のよう なビ ジユ アル ノ 
ベル， 18 货 ゲーム じいた るまで， ゲーム という も 
のには， プレイを 進める ための ルールと いう もの 
が あり ますね。 「ゲームを 逝が るた めじは テン キ 
一で じ 人 公を 傑作 してが をが! してが お 化 を h げて 
ください」 「マウス で 逃び た L が 動を 遇んで， 女の 
/- と 仲よ く なって ください J とか。 

で， これを プレイした 結 化 r そしで お 他と した 
[がが がが び 2 人の 女神と ともに ザ 和に W るまでの 


该 動の ス トーリー」 を る ことができたり 「あるぃ 
は マルチと のが 助の がな への ス トーリー」 を 姑る 
こ とがで きた わけで ず しち あ， マルチ マルチ マル 
千〜 0 ごろごろ)。 

で， 巧 もれる ものは 作り す •じよって 「あら かじ 
め昭 されて ぃた J ものな わけで ずが， 化う じ. が 
職 刑 ゲーム 臥 前の ゲーム ブレイ ヤーの 動機には 
「 创 おさ れた ルール の贴 こ 作: 巧が 昭 した もの （スト 
ーリー とか， アクション ゲーム むら テク ニ ブクと 
か) を 探す」 とぃう 巧; みが 人き な比あ を おめ てぃた 
ようじ 姐、 ぃます： 

ほら， あなたら ゲームを ブレイす るのに 「この 
女の /‘たちと どんな ストーリ ーが 巧って レ 、るの か 
な ぁ. わくわく」 とか 「今 II はう まく キャンセル 技 
から じ ヒッ ト コンボ! こつな ぐな を 化つ ける ヴ) だ」 
と か 思 っ たこと はな k 、でず か？  を しで， ゲーム 
のがり でも それ じがえ ようと. さまざまな ものを 
ゲームの ルールの 驳じ おめ 込もうと したお 狀 .ぃ 
ままでは ゲーム の ルール （ゲームを クリ ア ずるた 
めの I が體の ルール もな めて， たとえば フ ラダの 成 
てん-とう、） とぃうのを かりす こも r み [II [は楚 えた！ まう 
がし 、ぃ」 と 化って しまう が 向が あった よう じ 思う 
のでず ね。 し 2， 3 …… と統 ぃでぃる ゲームを 
，がぃが かべて くださぃ。 システム や ゲームの 姐 開 
がまる 〇 きり い，] じ ゲーム て ほ とん どなぃ のでは 
なぃかと 化う のです。 

これまでは それでも それほど II リ姐 はな かったん 
でず。 を か ルールが 巧 雑! こなっても， プレイヤー 
が 時 l!il を かけで がれれば ぃぃだけ の 問 姐だった ん 
ですから りん 祀 「ぃぃや， こんな クソ ゲー」 と ボイ 
してし まえば)。 

です が， 「端 J  ; こ 人が 裝う タイ ブの ゲームでは* 
これは 致命的で ず。 この タイプの ゲームでは， ル 
— ルは と じかく 人 じ 簡単に 刊! .解 さ れる を もってよ 
し， とされなければ ぃけません。 その ゲームが 巧 
しぃ も ので あれば と (こかく 巧懈 しやすぃよう にが. 
純な ものを。 続 おのよう な ゲームで あれば. その 
ゲームを ブレイ した 人の 暗が から まったく 外れな 
ぃ ルール じすべき です。 

たとえば， 把ぶ の ゲームと ぃえば， すわこ インタ 
一 争 ットを 使 〇 たが 峨が ゲームで ず （ああ， よか 
った， やっと お 集 テーマ 「ネット 肿找 ゲーム」 にな 
っ た)。 

たとえば， インター ネッ トを 化った ru たの 野 
巧 インターネット」。 もはや 説明の 必が もなぃ 「む 
お のが 巧」 をイ ン ター ネッ トで センター じ 接紋し 
て 多 人な + コンピュータ でが 视を ずる， とぃう も 
のな のでず づ \ この ゲームの 胃 版が ぃくつかの 
パソコン I 注の 付な CD-ROXI など じつぃて ぃたん 
でず ね。 これを 侦 え ば (昨年 •がで 体験 版 試用 則 
[I リは おわって しまぃました が)， ゲームり I の I 年分 
を 体験 プ レイで き たのです。 

で， 私 も 何が か プレイした のでず が …… なじ か 
ブレイ ヤーが 楽しんで プレイ してぃる とぃう 睡じ 
が 伝わらなぃ （とぃう？ K ゲーム じと ま どって ぃ 
ると か I プレイが つまらなぃ， とぃう 感じが 化 わ 
っ てきて しまって)， どうも， 邮! 'I ぃとまで 化え 
なかった んで すね。 

|i!i 姐の 版 W と して 化い つく のは この おおのが 巧 
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イン ダー ネッ ト では ゲーム ルールが 冬 か， これ ま 
での ft ミ と ぶって しまって いる こと です おおと 
いうと 「がを 作って， 投地 を閒 巧して， なか じな 
っ たらが を搁 えて， さぁ， それから 機 乎 だ！」 と 
いう 光人 规が もりこ はあっ たのです が （という か， 
それが一) 亞 でも仍 おを ブレイした ことがある 人の 


L か ril.0 なか 立 正 
図 4 この辺を 及る と營 度の 巧み っぽ L 


い 卜り  <  ち 《ゴ 
因 S 巧く らいには 巧め & まない と 


因 6  メ ニュー などは こんな 巧 じ。 とまどう 人 もネい 


先人 挑 だと 化 うんです が)， まず， それが r 期 li りは 
ゲーム 中の 1 く ド」 という 体験 版 ルールが あるた め， 
とにかく  f iK 攻め込 まなくて は …… と 化って しま 
う 点に あります。 

つまり， ゲームの 逆 めん t! イ长を どうしたらいい 
もの かと まどって しまい， さっさとが をして でも 

'がを 谢 化して なめ 込んだ 
はう がいいの だろ うか… 
…と。 放: 间も削 と V- い 巧 
彻に找 めて きます しね。 

さら (こ， 叫泌 なのは， 
ゲームの システム Hf 本 じ 
いろいろ いま まで 口 Mif 技 
とぶ うが かが ある, なです 0 
たとえば， 「む i ものが 巧」 
なんだから， 稱悄! こ戟を 
をし かければ す ぐ哦 争に 
なる のがが 诚 だとが うん 
です が， この インター木 
ッ ト 版では そうでは ない 
のです。 ぶ 化 n 体が マス 
li のように なって いて， 
俄 争を 始める! こも 「兵の 
"间 内での が 動」 という 
既なが 人って しまいまず。 
初めて 化た とき （こは これ 
を どう したら いいの かよ 
くわ かりません。 

これらは 圳にイ ン ター 
ネッ トか峨 でさえ なけれ 
ば， 別にが がが 圳の ルー 
ルを がだった のでし ょう。 
それ どころう、* スタンド 
ア ロンで あれば， シス テ 
ム じがれ るた め のれ: 萊む 
イ 本が ゲームと しては 而門 
かった かも しれません。 
とこ もが、 ネットが 贼ブ 
レイでは， たとえば}? 人 
の プレイヤーのう も 何人 
かが ルー ル じす 架み でゲ 
—ムじ まごついて しまう 
のでず。 ゲームが スムー 
ズじ 逝み ません。 

しかも， ネットが がの 
なろ しい 点は それが 「場」 
である， という ことです。 
インター ネッ ト巧絲 ，特 
じ ダイヤルアップ 接 おで 
は— が i ける」 という ことづて 
饰が .{こできで しまいます 
が （r あちる」 という 我 現 
の ほうが 一 載 的な 気 もし 
ますが. いきなり 接 おを 
がる ことです)， そこで ひ 
と りが 化ける とそれ が ほ 
かの ブレイ ヤーたち にも 
わかって しまいまず。 お 
けた ブレイ ヤーの 「つまら 
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なかった」 という 無* i ‘ の, な 化 お/ J; がそ こで ほかの 
ブレイ ヤー みん なじ レミ わリ てし まう のでず。 

しかも， がす‘ はイ ン ター ネット L の プレイヤー 
でず こ そのうち M 人 かは. 化ぶ が や ホームページ 
で 「この ゲームは つまらん」 という ム t き 込みを ずる 
かもしれ ません。 

ん ii をのが 巧は そこまで いっては いません が， お 
般， インター 奉ッ トか峨 ゲームでは これで 「場」 は 
さびれて しまう かもしれ ません。 「端」 が さびれる 
ともう ゲーム の祕り ±. がり は蝴巧 でき ま せん。 ゲ 
ーム はつ まらなくなります。 すると， もう それは 
牙、 ットを レ; わって 「 あの ゲーム はつ ま らな いらし 
い」 というが 刊 じな I) ます。 そのせ いで ゲームは 
も 〇 とつ まら なくなりまず。 ああ， 暇が 巧}。 

スタン ドア ロンの ゲームでは ルールを まず 化え 
る ことから ゲームの 楽 しみに する こと もで きます 
が， インターネットが 魄 ゲームでは， ルールは そ 
の ゲームを プレイ した 雄 もが わからなければ なら 
ない 巧 .庇には が 桃で あるべき. そして みんなの が f 
戲の f 解から 外れるべき ではない のです。 まあ， 
もッ ト麻 がを やる 人は， あるが-化 麻が の ルールは 
わかって いるもの， とでき るで しょうが （という 
か 麻が はな L 、タン あり/な しくら いし か ルールを 
えられません ものね)， がは r 城」 として 戚 0  が 
る タイ ブの ゲームでは 哄 【こいる みんなが わからな 
くちみ いけない よねぇ， という わけです。 

が: 训 ，殺の コミ ユニ ケー シヨ ン にも、 |う ては まる 
常诚 だとは 化い まずが， たとえば， ひとりでが: み 
(：1 K とき は 炊み なが ら シェークスピア だろう が 
ホラ イリ ーの 胁物 がぶ 紙の 本 （わかり じく いたと 
えで ずが， 裝は化 KI1 ■胶の 人 (こは あまり 巧 I 解で き 
ない 雜 しい 本， という 御水で ず） をがん で絮 しん 
でも 稱 いません が、 多人数で が: むと きには なる ベ 
< みんなが わかる よう な姑泌 でも, 巧して みんな 蹄 
り [•.がれる ようにした ほうがいい でしょ？  そう 
いう ことです。 

ホ 

さて* ここまで パいた ことは インターネット ゲ 
ーム をな めて けを 【こお 近の） ゲームと いう ものが 
「媒」 である， という こと さえな 識 していれば， ま 
み， がみ 夕 しようがない 狭 則の ような 乂 もします。 
でも， ネ を! こ パソコン 用の インターネット ゲームと 
して 姐ぶ 光 装され ている もの (狩に 闻み モノ） じは 
なじ かこ れを おれで V 、るよう な 如が します。 

本 ル I じい まの ゲーム じ必 がな のは 巧れ た モノ パ 
きで もが 樂 《でもありません。 いや， いて くれる 
ことじ こした ことは な いんで ずけ どね。 でも， あ 
えて. いわせで いただき ましょう。 いま， いちば 
ん PC ゲーム 巧が に 欠けて いるのは， 「な 会の が 
が」 なのであります。 わ 一っと 人を 樂 めて， ば 一 
っと 楠り h げて くれる がが。 このよ 能 こそが や'） 
ばりい もばん ぶ、 がで あ りましょう。 

ささ， そういう わけで ずから， これを 站んだ ゲーム 
巧が のがさ ま， お、 を ぱ一っ とが; みに 述れ ていって や 
っ てくだき い。 飲 ミ ニケー シ ヨンと いう やつでず （わ 
あ， この オヤ ジく さいい いが。 そう やって けり! りの けを 
黙を なる のです。 人の 方: 化と いうの はれぶ です よ。 
お 蘇い じ进 がは いり ません， もちろん あなたのを 
ネ [1 《鄉 'かで 落と してん 、ただし 、て糾 # ですから 償) ゥ 
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ネッ トワ- クゲ -ムの 地平へ 


巧 か コイン オペ ゲームに おける 通信 

市 川巧乂  Ichikawa  Mikito 


コイン オペの 巧 巧では 巧閒 ゲームの 度 体を 2 台 
つないだり， レース ゲームを 您が つなげて を 数 
の プレイヤ— を 結わせる ゲームは がを < 巧 巧し 
ています。 おおのつ なげ 方 だけを ちえても さま 
ざまな アイデアが あるは ずです。 ここでは 海 列 
の コイ ン オペ ゲームを 2 点 紹介 します。 

■  Golden  Cue 

Sega  Pinball  礼と [ncrediWe  Technob だ _v  (切 
ド， 1了）り:の化|り怖晶:， I 化が 中の Gulden  Cut? と 
センタ ーを 通 fit で おび 期 1,1 け が. P; での も i なが 点を が 
わせ， 人' 化 かま' 化 おを' をけ 取れる とぃう} Ilk 、の 作 
品。 I i 本で も 化關 ゲームを 1 1 し！:、 として ゲームん た 
がむ われる が， これを 化が おがで しかも' な 金を か 
けて むおうと いう ぶみ だ. n かの レ ペルを 加る こ 
とがで きる と， 參 くの ブレイ ヤー！ ことって 喊 みに 
な么 こと が夕 く， その ジぅ •ン ルの プレイ ヤーの W 
か 1( こも 人き くつな がる 

n'H: からは Williams 化で 妓 々の 化ん 'r を 巧した 
Murk  Ritchie iX： (Indiana  Jones*  Fish  Tales* 


Taxi な どは U 本 の ファ ン! こも 聊 狀 みが あると 化 
う）， 如が I  Piball からは Q"Uiebfi: お 後 ジパ〇 が 
をぶ えた Jon  Norris だ; が この ブロ シ 'エク トをリ 
ー ドして いる; S が a  Pinba]] は ビン ボールの ノウ 
ハウを， IT 化は 姐 1, げーム のノ ウィ、 ウを持 も 込 
ん だ: 

IT 化は U 本では はとん ど馴 娘み がない 人が 冬 
いが， 巧 Hi; 刷 叫で ゴルフを テーマ じした （;d お n 
'む じ 別） 力; ロング ヒツ ト 中， こジ) 〇ミん，】 で rr り: はコ 
ィ ン オべ聚 がでの 加 U 巧 術を がが-している。 ま 
た、 IT は ピン ボールでは. Sc だ a  Pinball をが j ‘站 
である 化 Ua  Hast  Pinball 卜1: の 初 削の 作品で ブロ 
ダラム 祁 かを よけ、 I'r して おり、 ビン ボー ルと も 姑 嫁 
な 公 1 1: という わけで もなかった よう だ 

■ トー ナメン ト であるた めの 工夫 

いま ま での ビン ボール では ブレイ U 即リが おい = 
ん I ぶ h なだった が， (；«ldcn じ UC では 決め もれた を fi 
U をい かに 則 刷 川に クリ アず るかが， ft 巧た すべ 
てヴ作 hi I は ゲーム 閒始 から クリ ア f なぶが 力 々ント 


ダウン される. したがって， ぶことは 削け 
かにつな がらなぃ。 すべで ぃ 帥 f [ を お J' した 踢た 
ら ゲーム 終 J' となる。 

なぜ このよ うな 形 想に なリ たの か？ 。然が 化 
して 進化した 遊びと ぃう ものは， 夢く がが をが 
やしで 則 V， の 形に なって ぃる。 この 過が. で， あま 
りじ もみみ な必縣 1 ぶ の ある 遊びは 改 巧され るか, 
または 如 化されて きてぃる。 しかし， コイン オペ 
の ゲームは いが 祀化 した 遊びに 比ぺ 人ぶ か; ぃ 則 
If りで V じ 化される C  '姑な ビデオゲームでは 多くの ゲ 
ーム じみ 夕 、バタ ーン うすが が してぃる。 巧 をの かか 
っ た 期 叫 【いに ルーん の バグな どが 巧 化し た 城た 
「おく 遊ぶ- がが 点」 の おぶ をす 刺り すると 致な の 
な がふ になる ので カウント ダウンが J  ?4  4 栗 川され た 
と" たみは 夕 える。 

これから 通 U ゲームを 夕 える 人で， おに 却 [T •ブ 
レイ ヤーの 操作: ずる キヤ ラタ ター! こがが 攻 が" J7 拒 
な ゲームを 化る 骗 かは， ぃわゆる ハマリを 化ぐ こ 
とと、 Golden  Cue のように 橋ぶ のじ ハマら なく 
なる パ 化を ぞ えるべき だろう。 また， ぞ える 段附 
で I'i が 化 化した おびの ルール や怡 おを が 兜す るの 


>*3 バック グラスに 上に ホる « 光用 示 巧が 目を 弓 I く！ ここ 
じいろい ろな ti 巧が 巧 示される: » ホが プレイした とを じは まだ 
を 巧して なかった ため I たいした ft 巧は 巧を されなかった。 完巧 
化では •リアルタイムの スコア 巧が 巧 巧， •巧 ホの アビー ル，’ イ 
ペン ト ti 巧 •な どが 巧 示 される こと が容 及に 巧 ホで をる 


SK1 ショウに 出战 された Golden  Cue 
デモ 巧 ドロップ ターゲット におが 害を 込 
まれて ないぶり がまを おで ある ことを 巧 じ 


9112 左下 じある 巧の チェック マー ク [こ 
ホ 目 クリアした « 目は ライトが 点 巧し 巧 
了した ことを 示す 
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•巧 戦巧闕 ゲーム （例刘 も ある) 


•Golden  Cue  fe ンタ ーと洁 ぶと ころ わ 前し い 


参 Scorpion  DX(S，DX) 

マシンと パソコン， インター ネットまで 活用。 
バソコ ン 上では し eague  Tracker という 専用 ソ 
フ トで簡 1. 錫 巧が 可能 

S.DX  S.DX  S.DX  5ぶ 


日 曰 日 


卜ー ナメン ト HP 
メ  ー カー HP 等 

因 1 コイン オペ ゲーム のぶ 巧 おが 


がを お 送す る ことで、 化 舗に 村ず る？ を 化した 
ん サービス マンを； 山 垄にイ ンテ ナンスに I りか わ 
せる ことができる。 また*  'け おを かけて おわせる 
りぶ I な だけに， 台 ごとに を 件が 述 うのでは 人を な 
小 公' ド であり， お: 命 的な 欠点 にな 0 かね なぃ。 そ 
れ をが ぐ 方; 味で も 大きな メリット だ _ 

近ぃ 巧ぶ， 姐。 1"1 撫 がさら にが 肺 されれば. あ 
ら ゆる コイ ン オペ 憐扣じ 遞んミ 傑 能う 4 引 あされる だ 
ろう。 ブレイ ヤーは 极隙 した 機が や 則 f- ジ ); たぃ 憐 
械で逝 ばされ る ことは な くな り， 結 おのに が 舗の 
ぶり h げも增 加す る ことだろう 

ぶ 化 川 ゲーム 燃 か バソコ ンの 地 化が 敵 しく* コ 
イ ン オペ テ レ ビ ゲームの 将来 力带が される 站 か， 
遊贼 場では 絮应で プレイで きなぃ， 機械の 絡んだ 
ゲーム がリ f びり'; U される だろう: >  燃悚の 給む ゲー 
ム跋 じは， お 明! 叫から ががず る iti 人の ||| り 地だった 
r 故が (1 を敝 減す るり J 能け; が あけ. こむ アイ デアは 
コイン ホべ 贿 ぶに 大きな が 巧を リ えそう だ， 

■  Scorpion  DX 

近が 化 1 1 を i なびで ぃる， コン ビュー タで スコア 
などの 巧 刊! .をむ う コイ ン オペん’ ぶめ ダ’ ツだ 。ピ 
ンボールやテレビゲームカ^ おもから |!リ もな し、 職 
贈で コイ ン オペに なった のとは が 照 的に、 大を齡 
少 の ある 遊びが 姑 化で コイン オペに なった ことは 
それだけ でも 化 II に倘 ずる。 

コンビ ュー タが搭 映された ゲーム 傑は ゲームの 
池が 如 0 みを が、 11 する： ほか ジ） コイ ン ホべ ゲーム 
では ゲーム 礎は ゲームの 匙むな そして ブレイ ヤー 
の 敵の な 削を が.' してぃた。 フリ ッ バーの な m 义 
牌. おらく 続ぃで し 、た 機が パ 人 1 じ J とぃう 问 ぶで 
はなぃ コイ ン オペ ゲーム た‘—. 

辿 い; をむ ぃ， リアル タイ ムで他 化 舗の ブ レイヤ 
一と ブレイ I り •能な だけでは なく， パソコン 1\ のが 


川 ソフト ウ エアで ブレイ の倾 向の 解が， 過ぶ の 傅 
結の 作那 が" r 能。 この デーダを プリ ント了 ウトし 
たり， インター 本ット I •.でを 慎， な 叫す る ことで 
お 巧 人 [し プレイ 人 U の增 加を IIL っ ている。 

クラシック な 遊びは プレイ が 形になる までにを 
くの 時 1«1 を おがと する。 テレビ ゲーム はお 化から 
叫 もな く がぶ になった ため， みかが 絲を圳 ったが 
iti. 「すぐに プレイが 胁 こなる」 让 お かこ なった 
乂 かじなる)， 「 か 心 巧に 巧 おな までに 耕 W 」 な 化 
ん'1 が 多くな た。 「がき こそ ものの hT. なれ」 とい 
うように. 人は できる ことには 巧 味を/ J; しやず い。 
この 結! fi テレビゲームが 骗お I 降， クラシックな 遊 
びは 人 幅に ブレイ 人 1 1 をおソ ていった。 

しかし， コンビ ュー ダむ; 巧! を 蹲 人し， さらに 通 
も;; を與 人す る こ とで クラシック な遊びの111:?4^こコ 
ン ビュー タ い 利点 を 巧 かし， 化き 巧り のぶが 欄け 
てきた： もともと ゲーム 化の 货の 深さは 化が なの 
で， が iV, としてもぶ 巧ず ると 化 われる。 ぶ 隙， コ 
ン ピュー タ 化された ことで， これまで ダー ツ など 
がぶ しでいた たい ュー ザー W の 化 [! を おめ て， 非 
化 じ帖 広し 、がの ぶ 巧を 獲が している.， 


が お レベルの ものを 赚 き* タラ シックな 適び で 
は， ほとんどの プレイヤー （城 お レベルの ブレイ 
ヤーは アスリートと ぶ 化した ほうがよ いか も しれ 
ない） は プレイず る こと [Tf 本と W 時に， ほかの ブ 
レイヤーと ジ) なぶな ども 楽 しんで いる。 加 fi 舶術 
辟 逃 恥よ 物那 的! こぶく 離れた プレイヤー [，リ 1: での 
が I 谈 ブレイを"] ■能 じし， ’お 除に お 動ずる ことな 
く， いつでも 他人と プレイを が 泥 じして くれた。 
こ れ はこれ でぶ 化* らしい こと だ。 しか し 姐 U 化 体 
にがが しない の 然化化 したおび」 のが 門 さも も 
っと I もな 城され る こと を 可; がは 巧みたい。 


もが 効た 


■センターと 巧 信ずる メリット 

ピン ボー ルは ぶ 物の 狭が がフ ィール ドのを 動 
くた め， どうしても 故 牌が 光 牛. する， 現 か;， 
Williams の ビン ボールでは！ 0 ゲーム 试内 に‘ 化 
も レ: 化しない スイッチが あると， クレジットの 愤 
じ、、." をぶ してな I 巧して いる スイ ッナが がかす 
る ことを 了 ビールず る， さらに， その 义 イッチが 
がが しな くても ゲームが 1!!1 姐な く 聊作 する ようじ 
げかた さ れ ている。 これは メンテナンスを むう ，な 補 
の あるが 舗では パーッ 雅化な どの リ はで 「とり 
みえず 则 作して くれる J ため， 人き なィ リットと 
なる が* も 化 それ WW こ メンテナンスす るな诚 
のな L ，が 舗を 多く 化み 出し で しま った C ピン ボー 
ル わじは II 々のメ ンテ ナンスう; イ; "J ■欠 だ。 坡れて 
も 台が がら せて くれる という 训 断が， 1 1 々の メン 
テ ナンス を おろそかに させる。 せ 〇 かく 醫たが 出 
ていても 本' にがれる がに 巧 加 夕换 をし か ナれば 
なんの な! ホ もない の だ,， 

これが G り kk'n じ 11。 では どう だろう？ 姐 H,;;N 
掠で; 山 絡で き るの だ: |'1 動のに セ ン ターに 故が 十 が 


Scorpion  DX の ホー ム ぺージ 


d  A  A 身ぶ 《  3 ぶ 巧 


Web 上では A イス コア ランクに 入った チー ムの 写!！ が 公 
閒 されるな どの 盛り上がりを 見せて いる。 ユーザー 巧の 
巧ち 広 そ ラ だ 


; 真 4  Scorpion  DX モニタ もつ いて， クラシックを ぶびを わかりやす くしようと している テレビゲーム 巧れ の プレイヤー じ も 巧 
びが 広まる ようにし ている 
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關ネジ トワ- クグ -ムの 地平へ 

ア ーケー ドに 見る 

通信が 戦 ゲーム の ホ 巧 

如ち 緑  Kisaraai  Midori 


r 通信 ゲーム なんて 回 おが 庭くて I をな 現実の 
じ やない J と 唆く 人 もい るで しようが. だから 
とぃって 手を 出さず じぃる と 時代に 取り 巧され 
てし まいます。 离速 回線で ネットワーク ゲーム 
がで きたら どうなる のか？  その ひとつの 答え 
がアー ケー ド ゲームな のか もしれ ません。 

ネットワーク ゲームとは， ぃくつかの コン ピュ 
ータを なんら かの 辿ん i : r. 段で 弦 ぐ ことを 加 化に し 
て 作ら れた ゲーム のこと である: 

- おじ. 议妓 人で いリ 巧に ブレ イ できる も のをり 
了 ルタ イム 本ッ ト ワーク ゲームと 呼び， その他. 
コン ビュー ダカみ IHi- すでき る こと を 利 川 しで L 、る だ 
けの もの （ 巧 点を 柴 ，计す るな ど） とは， I 乂別 する 
よう だ。 昨今では， パーソナルコンピュータ じよ 
る インター 禾ッ トを 化った 通ん m 棘が ごく 、【'| たり 
が H こむ われる よう じな- >  てきた。 

-か で， ぶ 的 地が 视 とぃうが 分を 晚 けば. ぶ褚 
J り ゲーム 傲よ かなりな がから リアル タイ ム じ 通い 
か 做 をず る こと が" J 能だった。 ぶ胁り ゲーム 機は 
コス ト 的な;! iiJ 限から. なかな う、 ぶ H,; ザ ームは 作ら 
れず にぃる？ H 徐 々にイ ンフラ も 猜備 されて きで， 
こ れ から 巧， 化する 機な をう 力、 がって いる かの よう 
である。 


今!"] はこう した 状が のなか、 本ッ ト ワーク ゲー 
ム に 化 I だな ブ ロ ダラ ム 構ぶな どに つ L 、て夕 えてん 

よつ 0 

国ネツ ト ワークな 造と 
ダー ムの巧 能せ 

ネット 7 —ク を棉 化する ためじ お 化 I ぉ必 がな の 
は， 2 台な 1*. の コンピュータで ある。 

、が J  0 前 だ 力て* なん ら かの ケーブル かお 外媒， 

‘I じがな どで' ぶ 際に 鞍 がって ぃなぃと ネ ット ワーク 
を 梢ぶ する ことができなぃ。 ケーブルを どのよう 
におぃで ネッ トワー クを狀 化する かと， ぶ 院にそ 
のケー ブル 机を どのよう ない y， で; inu する かとぃ 
う がかで、 それ こそ 何酣も 本が がけて しまう ほど 
数多くの がぶ が ある: だが， どうぃった； 假 
を t りぃた と しても， リアル タイ ムで通 U する ゲー 
ムを描 成す るう 文で 叫 地と なる のは •姑 ドの がか 
である: 

- ゲーム サーバが あるかな ぃか 
- あ大何 台で 通信す るか 
•通 情 レー ト （速 あ） が 岳ぃ かなぃ か 
- 通信 遲延 時間が 大きい か 小さい か 


• 巧定 している か 

まず， ゲーム サーバが あるの かどう かは， その 
k でぶ」 姑す る ゲームの 柿が やぶな じ 火き く  I 划 わる 
■がかで ある。 ゲーム サーバの 作 梁は， お 本が J じは 
问が ブレイ の忡 かと デー タ の' 受け 城 しな どで ちる 
が* これが が 鬥 じが か; ずる かどうう、， あるいは こ 
价排 かが どれ だけが 性能で あるかで， 胺 がった ク 
ライアン トの プログラムの 梢 化は 人き く 巧なる。 

また， お 火 M わで 述 fii ずる かとい うこと も* が 
純に 通ん 川 t が悄 える だけでは なく， それぞれの 烟 
削ん りこ 人き く  I 划わ るが かであろう。 

删 li 地 触 刷 ij がぶ おしてい るか どうかは， ゲー 
ムの述 む プログラムの 做 逆に， 火き くが 巧を なえ 
る 離 かで ある。 これが 雜船 こぶ おしてい ると， ブ 
ログ ラムの 稱 ぶは 非' なじが 純化で きる。 

■業 巧 巧 ダー ム での 巧 化 巧 境 

巧が 川の ゲーム 機では， ぶか! V •から リアル タイ 
ム诚 もげ ーム がが か していた C たと えば乂 J が 的 か 
ものの ドラ イプ ゲームな どで ある。 しかし これ 
らは想 お •部の 例外を 除いて， どこかぶ 1 お’ 化 の コ 
ン ビュー タと 通。 している わけでは なく， 隣あっ 
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た ゲーム 傑 1り-|  I: がむ、 じ 辿ん‘; して V、 るに ずぎ なぃ： 

また、 お 近に なって お ドの 本格の な 通ん ミ ゲーム 
が 川 始めて はぃる。 だが、 ゲーム の リアルタイム 
が-; を おわず じ; 邮げる ことを 夕 える 城な， ぶ糾地 
とのが 魄 は， ま だ采り 巧えなければ ならな L V 、 一 
ドルがなぃ。 

さて， がが' 姑 おされて 心 、る ドライ プ ゲーム など 
の聚 化; りの 姐 好ゲームでは， そジ) 形態から， 说ド 
じがげ る ようじぃ く っかの キを微 が ある： 

* ダームの サーバ はなぃ ことが をぃ 

* 通信 遅延ち 巧が 小さぃ 

- 通信 レー ト はなぃ 

ぶが 川の ゲーム の 端な， ゲームの サーバ は M 常 
は 知が しなぃ。 なぜかと ぃうと， ぶが 川 ゲームが 
を 逃 川ず ると き， わなは イ; おな の だ。 つまり， 1 
ただけ で 遊べる よう じ战 ，けして ある も のを 何 わか 
斟 人し， そのまま 姐 f,i できる こと 力恥裝 なヴ) であ 
る。 どぃ 傑が も 川 じ憐成 じな 〇 でし 、なぃ と 幼ず が 
，惟ぃ のは 怖が. に 巧 I 解で きる だろう。 ただし， ゲー 
ムの尴3 f を 巧る がかは 必が になる ので， い] 時に ゲ 
ー ムス タート したわの 中で， どれ か 1 わは そうぃ 
') たな; 巧 H 达 になる 必找: が ある。 

また， 通。 地她 I 引 HJ がか' がされる かどう かは， 
ゲームの 内が によると ころが 人き ぃ。 これまでは 
お賴 川の ぶ H,m 戦と ぃ- ぶら， •おに アクション 
巧; のなぃ ゲームで り われで きた 串を 梢が あり， 加 だ 
のが 延や小 女ぶ さは ゲーム 祉 (こぶしく が那を y •え 
るので， できるだけが ぃこと が 愛 求され てきた.： 

J がを の 策が 川 ゲームの 迎 ん;; レー ト が-なぃ のは， 
が姊 にぶ 帖站 いを しなぃ からに ほかなら なぃ。 な 
じしろ ほかの 柿が の ゲーム （= コンピュータ） と 巧 
ぐを おも なか') たので •迦 U ド [がは 如 むが おでよ 
く， コスト 而 でも 刺 的は 少なぃ。 おか: では 光 過ん ミを 
化リ I しで 非常! こな 速な 加い が， が 拒と なって ぃる。 

ぶ務 用の ゲームでは， W 卜 のよう じ 通 a 巧 巧と 
しては 非' 化に 处种 である とぃえるだろう。 通 U ゲ 
ーム巧 m と しては 巧 地! にぶぃ が 尖が 多くな まれて 
ぃる。 化が の 带 のな HtliU ゲ ーム」 巧 巧と 比べ 
でぶ まれて ぃるう;， 将来 的 (こは これく らぃの 巧ぶ 
が-ダよ 奈蹈を おぶ [叫 殺で も 則な できる のだろう 
か。 みるな 味で 现化 のぶが なの 通 侣 ゲームは (少 
しぶそう だが) 将来の なにが ネッ ト ワーク ゲーム 
の 山; I 山’ する 課 姐を 化 取りして ぃると もぃ える だろ 
う。 その ilHii- 速度， ハー ドウ 玉ア巧 巧……， ずで 
に 米ぶ のぶは がむ ji さ れて ぃ る か も し れ な 、の だ。 

■巧 庭 用 ゲーム でのぶ 值 環境 

耕掛り ゲーム 谈 では， これまで 通ん颇 境と! ホべ 
る ものは ほとんどなかった。 

しかし， お 化の ゲームが では *お 通ん け; できる 
がが にあり， たとえば セ ザ サダー ン では， X- 
BAND などで 通 お ゲームが できる。 たが、 姐 本 
が パ こ これら の迦 U は リアル タイ ム化 じは ましく， 
データの がん i や 化 化 このみ 使われる ことが 多かっ 
た。 しかし， インターネットを 介して の 辿む 巧 巧 
づ觀 々じ伤 喘され てく るに つれ， パーソナル コン 


ビュー タ のが; がでは. リアル タイ ム姐 U ゲームが 
どんどん 川が してきて いる。 したがって， その 遊 
ばれぶ が樹化 している ぶ 脚り ゲーム 燃て-* ぶから 
ず ["’] がな ゲーム 刖 il がする であろう ことは 也 I 像! こ 
雑くない。 

ただし 糸’ 脚り ゲ ーム從 では* その m 拭が から 
いって 通 U コス トが非 制 こ 問 姐! こなる だろう。 寒 
惦川 ゲーム 機での 遞もミ 巧 境は， 迷は や 姐 おぶ 法に 
t 划 していえば， インター ネッ トが絲 巧の そのもの 
である。 したう; っ で， な ドの ような お 傑が が げら 
れ るだろう。 

* ゲーム サーバが ある ことが 多い 
•通信 遷延 時間 ぉよび， 通信 レー トは非 巧に 
低く， かつ 不巧定 である 

これらの ネが掛 よ， ぶ应川 ゲーム 燃 だからと いう 
ことでは なく， どらら かとい うと， 梭貌に インタ 
一才、 ッ トを W いる 形您 だからで ある。 

ゲーム サーバは， イ C 轴茫 多数の |"]| 巧 プレイを サ 
ボー ト ずるた めに， が) りで が 化しなければ ならな 
い。 加,！ 姐 延1圳 け も， インターネット 串を 山に なっ 
た 叫 点で ほとんど みで (こなら なくなる。 これは， 
インター ネッ ト そのものが， 化ん，, 巧の 通ん りこつ い 
て 特にが がする システム なので， やむをえないが 
かで ある.： 

■通值 ダームで おおな アル ゴリ ズム 

まず， •蚁的 【こ W いられる ゲームの がょ 遇 じつい 
て， 削 tp-i こ, 化 叫して おこうと 思う。 

通 化， m/ii 《魁り 到!! I わず ゲーム 脚 [1 機で 
は 邮 がの リ フレッ シュ される 時 削を 迎那の お 小 早 
位と ずる ことが 多い。 これは もともと テレビ やコ 
ンビ ュータ における 映が 山山が， 人 II1J のりの 巧 像 
をが 川 して， が 化 I 刷! リじ 1 れずつ 岡が を 化た する 
システム だからで ある。 つまり， そのが 化 時 lllj み 


は 川 山 さ れ てし 、る 映橡: う; を 化する こと はない。 そ 
れ ゆえ， 帅 fti のがが こ必 がな あ りと あ ら ゆる li 卜な 
は その I 巧 1,1!] を ザ-化と して 1叫 すの が帖迹 である： 
また. 昨今の ゲームでは， ポリゴン など， 3 ホ 
儿 CG を 化成ず る悄进 が 多い。 迦 常， 3 ぶ/ CC(; 
を リアルタイム 'I りおす る 媒介， シ + ホ メ トリ ,iT なお 
よび レン ダリン ダ なじ 1 叫、); I 刷リ j を まるまる 化 
J りず る 構ぶ じして， お/如 ま その 次の 1 が棉 巧 师 で 
り われる ことが 多い。 人山 デバイスな どは このが 
化!々 I! が こ I  |n| ずつ， ぶまれ る こと になる ので ある。 

■进值 ゲームでの 通 « 手法 

诚い ゲームで ぶる データに ついては. どうい っ 
た迎 んげ 化を とれる かじ よって， 人き く 巧なる が 
なが ある。 

まず， ぶ えられる のは， おい'. いの' ちが II ••の K。 な 
や I りきと いっ たが 银と •おか 、織 ッ でい る状碟 
(化 山 や 巧 術 tl もな どの パラメー タ)， それらが デ ー 
夕と して, 任 味を なすよ うじず るた めの が 刻を ぶり 
あう ことで ある。 

このが ぶは， デー タと しては 中 しみない W おが 
を 持で るの だが， 人き な I! リ組点 が ある: それは， 
デー タの !|1； が 多す ぎる こと である。 

j を かけの ゲームなら ともかく， いまどきの 3 み: 
/とじ(; ゲームでは 叱が や 向きを iK 餘じ刚 邮 に j 又峽 
できる ので， 巧 1,|!1  h の 化 i なな どを ちみん とぶらな 
いと* む、 にが T. の咖 M  I •* では. が なった 化が じ 
物 化が ぶ/ J; されで しまう の だ。 

そのため， 化 K および 向きの が 報 だけで も*  6 
が! の データ を ぶら なく ては ならない。 

たとえば， 神が f 旬な 迸 姐を 化で ちえる ことじす 
ると しで， 

条件 1 : ある デー タを ゲーム おから 送 倍し 姑め 
た巧瑚 から 数えて， その デー タを 送り 
先の ゲーム 機が 受 け 取り 始める ま での 


IJh/XK  1 999  spring  201 


時間 (通信 遲延） は ほぼ 無ネ 恩で きる 
を 件 2  : ゲーム お 同 古は 直接 おがって おり， 接 
巧 台 おは 2 台で ある 

このを 化で， 先 ほどの 化の および 向きを む、 じ 
ぶり あう ものと する。 

なお， 通。 の姐延 はを か 1 によ りが がしなぃ と 
して， データの 時刻は ぶらなぃ ことじず る。 

データ はずべ てが 極 交の 1 の;!‘: 巧. 動 小数点 デ ー 
夕 であると して， 

1 台 1 回 分の データの 大きさ 

バイ ト X6( 個） =  24 バイト 

1 l"i の 1け巧 は 巧 她め i 邮パ きがえの 時間と M 則 さ 
せる ので. 诚 化 16 ひ抄 で,。 1); するとず ると， 1 秒 
I! が こ 送らなければ ぃけなぃ データの 乂 きさは， 

60 個） X24 バイ ト =  1440 バイト 

姐 もが) 川: がでは， デ ー ダの 人き さはが 通 ビット 
が 化で， スタート スト ッ了 ビットな どを ぞ (がし 
た •が 的む 通ん;; フォー マッ トク) 場 介 1 バイ トのデ 
ータは 10 ビットで ぶない される こと! こなる。 令‘ _ 
•r (モデムを 化う 骗 化 ぶ' 里 i は 独 如 して 行われる 
ので， まとめる と， 

1440  X  10  =  14400 ビット 
となる。 

つまり* た 〇 たこれ だけのを け. でも， ：お 除に 加 
ん すする ためには l  I •.の ス ビー 村; 山せ 

る モデム づ诚 S がになる の だ： 確战 して わくが. こ 
こで 社! おされて ぃるのは， 2 人の ブレイ ヤー ごと 
じ 1 個の 物体の: i み 船 松と 向 きの データの みを 
ぶる ことで ある。 化' ぶの ゲームでは， もソと 多く 
グイ 巧 がを， もっと 多く の わなで やり取り ずる ので， 


この ぶ 化では デー タの 人き さ が 非 助ぶ 的に なるこ 
とは 簡 りりこ f を! できる。 

ほかによ レ 、化よ はな L 、の だろ うう、。 で-化を' ぶえ 
て， データを I。 •なず る邮 の， もソと プリミティブ 
ながが だけを やり取り する ことを ぞ える。 

まず， がぶ のを 化で できる 2 人 I 叫 時 ブレイ のゲ 
— ム がみ ると する。 

この ゲームの ブロ ダラムは， 2 人 かの, けな 到" 1 
がに まったく  1"1 じを fl こで むう と しで*  f W/ の, 汁な 
じ 化う 人; 北？ かよ その ゲーム 敞こ が お較 うしぶ ボ 
タン や レバーな どから. も う 片 パの, ホ なに 化う 人 
Jjil か よ， その ゲーム 機 じぶ られ てき た デ ー ダを 
化う としたら， どうだろう う、。 

この 哄 なには， 批 まどの データ, ホな でい うと こ 
ろの， 1わ1 M が こか ル！ する データは 非常に 小さ 
くて がむ。 k)) データが、 たとえば ァ ミューズ メ 
ント パー クに町 かれて いる 8 ぶ 向 レバー +  6 ボタ 
ンの デジタル 人山で あると すると， 8 ん •向 レバー 
の 人心は 3 ビッ トの がが 化 ボタンは ilWl ビッ 
トロ 巾 f が! 【i: しかない。 化 ほどの 例に’ ては める と. 

1 台 1 回 かの データの 大きさ 

=3 ビッ ト （レバー） +  6 ビッ ト （ボタン) 
=  9 ビット 

したがって， [秒 If けにぶ る デ ー ダの 人き さは， 
60 〔回） X  9 ビット =  540 ビット 

I ホな のがた I;-. 初めから ビッ トが .化で ぶ おし 
た' このを けなら， IkbpsJiU; の スピードが あれ 
ばいし 、りで， が倘 がぶ 的な のでは な L 、だろう か 

おが リアルタイム 姐 も i •ゲームで イ ンター ネット 
を かする アク シヨ ン帥 のがい も のは. こち らの T- 
化を とる のが 巧 加であろう。 

ただ， この 化よ に [iim 点が なし 、わけでは ない。 
ぶ龄じ 化う には お 化で ら迪 がな エラー; UiK 你がヒ 


を しなぃと. が 下-が ぶった つもりの データと こも 
らがク け 取- >  た デ ー タが ぶっても が 姐で きなぃ： 
こ のぶぶ の 場 かよが: じ データ エラ ーが 致命的と な 
るの だ こ 

ほかに も， 遞 U データと して おい、、 口) 人 刀 デバ 
イ スの データの A を やり取りす るよ かか こは， ゲー 
ムを かるう えで 山 かな I! リ地 ががん でぃ る： 

まず， ゲームの プロ ダラムを おがぃ の プレイヤ 
- じかし， が 化 【こ シン メ トリ々 ルにから なぃ とぃ 
けなくなる。 

さらに このぶ 化では， W 時が! 伐 ブレイ ヤー 則 致 
に 比例す る峨刊 叫を ゲーム 機が こなさな くでは な 
ら なくなる: もり; レ || 叫 プレイ 人数を ぶきく ずれば 
ずる ほど， ひとつ あたりに 使える 姐 巧 川り ま 小さく 
なる の だ。 

が お わ 数のを 化に よっ て お 動 プログラム （她圳 
1|!：) の绝 わるよう な ゲームは， 終が'） てぃる か 致 
じよって プレイ した かみう むぶ 化ず るので， よぃん 
化とは ぃえなぃ- だからとぃって， おがから おん 
接 おわ 妓を化 越 した 姐 巧ん t に 抑える ことは. その 
ゲーム 巧ヴ ザ!:- 能を う まく 引き出 した かどう かとぃ 
った 点で I! り 姐が あるの だ。 

ち なみじ 睐 がを 送 り あう 媒たこ の 姐 巧!, 呪 ま， 
はとん どぶ 化しなぃ。 なぜなら， 如 Hi? おげ の, 汁な 
をし なくても よぃから だ。 

また， プレイヤーが む、 に r •渉し あう 恥た. っ 
まり おか 、の コ リシ' ョン (お 姑 利 お） をぞ える と少 
しが おな ことになる。 コリジョンは， おい： ぃヴ) デ 
ータ を， 過が となく  1"1 じ r: 法力、 つ， ii 化 flrt 薪て- 姐 
邱 する 必がが ある。 プレイ ヤーに なんらかむ が鄉 
を^^*える移動物化などは， すべて 狡 がった ゲーム 
然で f:i] じ 姐 州を しなければ ならなぃ。 たとえば， 
が 純に 処 邪-ずると A と B の 街 巧 判 おな どで A の 
姐 削を してから 》 の 姐圳 をす るのと， B の烟夕 巧を 
し てから A の 化哪 をず るので は 結 おがを わって し 
まう。 もゃん としなぃ と， 化 •あった が视 ゲームみ 
たぃに， 川 じ 友け のとき は A が 化ず がが になる… 
… などと ぃう 小 公 T こもが 化し かねなぃ。 

また， ある 略 I! けに ブレイ ヤーじ tJtJ がなぃ が 分で 
あっても， どこかで イ； •跋が 光 化すれば， ぃずれ 
プレイヤーに わかる 巧; かで 巧なる 結 ぶが が 化して 
しまう. 

从 k の 問舰 こより， 巧 後 W ゲームでは が 川の が 
速 化 加 も 切; でき る こと を 利 W して* 嗦巧 そのもの 
をぶ る こと も 少なくなぃ。 通 化， この 1,1!] 地は， iili 
。のん パす が どの お 化まで お 加で きる か， あるぃは， 
;邮| ;; 。体に かかる 赃巧が など じよって ，趴) 分け 
てを える の 力が K ましぃ- 

■巧 信 ゲーム で 巧る デー タ にぶる 
アルゴリズムの お択 

姐 U ゲームでは， 邮述 の*! じ 地 データ の J 盛ぃ じよ 

て， ゲーム ri 体の みえぶ うくぶ わって くる。 

山け リ の， 巧な どの V 、わ ゆる 引な が 米の データ 
を やり取り する おぶ で 姐 H, げ る％ かこは， 加ん i’ ゲ 
ームお がの 了 ルゴ リズム やぞ えんは さほど 夢くなぃ。 

本來 加い しなぃ ゲームの T ルゴり ズム でを え， 
むかと コン ピュー タ仪 作の がが いる がけ 巧で ブ ログ 
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ラムを 組んで、 たとえばが よのう もの どれ かに， 辿 
f, :; で もらって き た 雌が などを h パき する かた もで 
作れる ので ある： 

この 喊 な， 化, なする ジ パよ 通い; してきた データ 
に と' のく らぃの I 巧 1,||] 姐れ が 牛 じてぃる かとぃ う 
幻; か だけで あり、 その 時 fil] が 数 |||| 补な分 机が 姑 
内に 収まる 培た には， 迹魄や 加速 化， また 巧 速 
おみ 巧 山 I 速に も 1"] 時! こぶ '> て I その ，けな M 巧 か 
たど fiU こ 化し 込んで (化が 化けの f おを） 引‘ なし 
て戚跑 化すので ある このが よな らば も i む; の レス 
ポ ンスが 通 UI 巧で もた むれなぃ （话 /夕利 ぶな どの 
イベント 化 化 は' お 防の デ ー タ がくる ま で 化がず ベ 
き だが)， 

ここで/! よた 本、 II の 化 iK から ヴ) 说 ぶは， お 1り1 峨 
巧 データ を ぶれる ので あれば， む/: ["けを il; される の 
で， M 人で も 化し 込んだ M 数 分の I おぶ しかが 化し 
なぃ (抓ぶ はお しなぃ） 

そして， この 数] 叫かと ぃう， ゲーム 化が 做 掠を 
きたさ なぃ 帷リ H で データ を 辿いで き なぃ 踢 たに 
は， このん •法は 向ぃて ぃなぃ なぜなら， 化か; 化 
ザ 机 たが そのもの じ 加が な lit なを 赋 K ず るのは 本 
ぶ お 巧 だからで ある 

が こ， 人 Af デバイスの データな どを ぶる もぶ を 
と た峨 た， も ') と 逆 'J た: バ^  rj こ •しなければ む 
ら なぃ. まず， 通イ 1げ る わなを 想祐し その 台 妓 
か， プレイヤーの プロ ダラムを ル ^ブ し て I けなす 
る ことは、*; 然 化が である。 

また， まったく 训 々の マシ ンで |||-| じ 引な が おを 
がるた めに、 コリジョン や， プレイヤーお 川； の デ 
-夕 を壑照 ずるよう な プロ ダラムでは， 令 化の, け 
なを •度 じむう ことは 人が なグ) で t 1 むず- >< ハ,; t 
なを NfUS にやって IRJ にあわせる ことが をぃ。 ルぶ; 
なが も* この 踢 打の 引 1); の) 1(( あは， システム 辛: 化 
で 決めた f •邮 でむ わなく ではならなぃ。 

例と して， 8 人 1"11 巧 ブレイが おな ゲームで， 5 
人が い]1 けに ゲームを してぃる とする： S 人は， そ 
れぞれ • し 2， しん 8 ホ II の ゲーム 傑で ゲーム 
を してぃる とすると. それぞれの ゲーム 懷の かな 
にぶ めら れる舶 婿は， 

1 台 目： 自一 2 —廣 3  —  4 一 班 5 一 6 一が 7—8 
2 を 目： 1 づ自 一が 3 一 4 一 敵 5 一 6 一が 7 一 8 
3 台 目： 1  一 2 —が 3 一 4 一 敵 5 一 6 一が 7 一 8 
4 を 目： 1  一 2 一敎 3 づ自 一が 5  一 6 一が 7  一  8 
5 を 目： 1  一 2 一が 3 一 4 一が 5 一 6 一が 7 一 8 
6 台 目： 1  一 2 —啟 3  —  4 一 慰 5 一自 一敏 7  —  8 
7 を 目： 1  一 2 一が 3  一 4 一が 5  一  6 一が 7-^8 
8 お 目： 1  一 2 —斑 3 -*4  4 叛 5  一  6  4 が 7 一自 

ちなみに， ゲームに 参加して ぃなぃん 5.  7 ホ 
I  [の ゲーム 機は， ライブ 中辄 をして ぃるもの とし 
その 分の ブレイ ヤーは コン ピユ ——夕悚 かとず る。 
これを， 小 公 f のなぃ ように， «[ (がを 人れ 巧え な 
がらす]' •わなく ではな ら なぃ； お 化 がが'; を ローテ ー 
卜 しで やれば マクロ 的姐郎 でな でか ドな も I 课が圳 
巧で きる。 

また， プレイヤー じなんら かのを 化を りえる が 
動物 体の お 触 判 おや， 動きの, リな も， ["1 梯 じして 
が あを 化 お して, けなず る必 がう; ある: このが よで 


は， 1'1 分の 邮 Ifti 闲 でぶ/ j; されて ぃるか どうかに 凹 
わらず， ありと あらゆる, が): をす ベで 1"1 ‘創 1 で 
がう 必 がが あるの だ： 

また， 先は どと]。 1 じよう じ， 加 fti してきた 人人! 
デ ー ダに， どの くら L 、の 時 1! が i れが化 してぃる 
かに よって. あるが. 唆 却 1 をず る必が が 叩-じる。 

この MKr の 人山 データの がれに っぃては， む 分 
口) 尺)) デーツを， が胁 のじ 逆れ か だけ バッファ リ 
ンダ ずる ことによって， ゲーム の レスポンスの 进 
さと 引き 巧え に， ある 巧 嗔 はも！) おして 中る ことが 
"r 能で ある。 

たとえば， 辿い‘ じか かる 時 叫が, けな iiii 数に して 
2M かで， がず * おとぃう 場た! こは. t' [かの 人ん 
データ もす ぐには 化わず， 引 N [か だけ お化して お 
き， 2 い] かん-ぃ デ—— ダを 化う ことによって， 人ん 
データの 嘟 ly ぶを がが が J になく してし まう の だ 

この 城た， 、ぃ [能ながら， たとえ ひとりで ゲーム 
をした としても， ['[かが 人ん した デー タがが 極 に 
k 映される までに 2111 [分の, ホ 削が y が 余 if  I 【こか か 
る ことになる 

これが ゲーム 性に 問が じなる く らぃ 人き ぃよう 
であれば. やはり お M 蝴 作み ^ピ、| 担になる： 人 乃 デ 
バイスが アナログん がかに パ) A  I) '糾货 f がで あれ 
ば， ’お 淡 人き な變が li: を 持つ ことは あま りなぃ の 
で， しばらくの |!け は， 人 1: 如 能 プログラムに でも 
わ’ 训 させれば 叫 粗は なぃ； ただ， この おか こは • 

測と ぶが とのぶ W じよって. ，けなが おがぶ わ 
'J てし まう "J ■能け が I か 、ので， £ し、 、人 Af データ 
ブ J 加 U されて きた 場 かこは. その データ 化 (なまで 
迸! リ て, i1 なしな わす？ K あるいは ときどき お 柳の 


に I けなが おも 通 V: して* デ ー ダを お |1 ‘; ずる 必が 
が ある 

大味な 被 外贿グ げし' 川 ゲームでは 人 が迪 など 
は ほほ 無が して V 、るよう だが、 1 1 本の お崇^と い 
える アー ケー ドク ラスの W 職が 脚 ゲーム や レース 
ゲーム では， わずかな レスポンス 此れで も ゲーム 
性に 人き く が 巧; 刖 りで くる。 ぶ 際に アーケード ゲ 
ーム では こ ういった f 測咖化 じよる 人 延の解 
消が 行われて お!)  •  I か 、ゲ ーム 化が 保たれて いる。 

■通 巧 ダームに おける 
ゲーム 進行のを 理 

迎 U ゲームを 憐 ぶず る瑞化 I 能が ゲームの 遮す f 
似 こなる かとい う 問 化が ある。 ゲームを 竹 巧! する 
サーバが いれば. その ブロ ダラムが， 巧 〇1 し H'lJ や 
參加 プレイ ヤー だ) が應! こお じて， ゲームの 逃む を 
ずる ことになる, また. そうい ッた サーバを 介 さ 
ないで ゲ ーム尴 行を する 場 併 こは. ["•川が こ ブレイ 
している ゲーム 燃のう もの どれ か 1 わが， その 役 
‘间 を行ソ ている Mi たが 冬い。 

まず， な; 巧 リリの 廿ーバ が ある 端 かこは. ゲーム 
ルールの 進む は あまり I! リ姐 (こは ならない。 ゲーム 
の 姑 おも サー^  くが 化 お した ものを ずべ ての ゲーム 
クライアント々 もを U しさえ ずれば*  |!!1 姐は がには 
化 じない はずで みる： 

たどし 邮述の わ 雇 め 作を している 瑞 合* ある 
ゲーム 憐が财 こ 利が し たも If 化と， 公ぶ が 米が 巧な 
る こと も ありうる というが けたで、 ブロ グラムを 糾 
んで おかなければ ならない C 


囚 4 ホ驶の 作には $ 巧の 巧ぞ连 なとの は 巧が つ さまとう 
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迦ん 巧が!!. お 1外 を サーバ が むって ぃなぃと した 場 
た， なんらかの 形で ゲーム の 旭む に 化が な データ 
を. サーバが 削 こなけ 化る 化が が ある （たとえば， 
ゴール した かと か 化んだ かな ど). 

また， だ: 巧圳の サーバがなぃ 場で りこは • ゲーム 
ルー; レ の 遊な は ゲームの 壑加 f が バ も， どれ か 1 
むが そ の 役 [[を 来たず ことになる: 

ここで ゲーム の 起 かげが) う も 1 わと 決め たの [こ 
は をれ なりに わけが あ 〇 て* この ゲームの 遮む と 
ぃうのは 姐 巧 も i: はおく なぃ ものの， 化ず お 則 的に 
む われる が I 担が あるの た その ゲーム 述ん i の デ ー 
夕を がに 拾える， つまり をの ゲーム に [划 わ てぃ 
る ゲーム 機が 行ソ たほうが 巧; です がよ ぃの だ 

姐 常， こク) 助) かお 嫂は， を锭 fii の 姐 U ゲームで 
多ぃた と え ば浆校 りげ ライ プ ゲームの 加 いでは， 
那か壑 加す る 人の エン ト リーを 巧つ ゲームの 刊; お 
トー 必が 的に， 残!) H 圳リ などを の 巧! ずるのは I お 
がに わなを 歧 人して おが 师师’ におった ゲーム 燃 
で， 制限 時 問 内に エン トリーした わとの ゲームの 
旭む をを? 巧! する ことになる： 

それから. サーバが あるなぃ に [iij わご J ず* なん 
ら かの 化 おを した 端た が Mi 遽迪 による 倘进 1-. 則 
が1 粗 点を 夕 がする 也が が ある。 

まず， 巧り 時が I で ゲームの が视お if を 巧って ぃ 
るよう じで きてぃる 巧 化 その 時 ifij がれを サーバ 
削力诚 おして. をれ を 通 U しで ゲーム 燃?! 带 うま 
でに ゲームに エントリーした 人を 人れ るか どう 
かとぃ う 叫 姐が ある: 

人れ るので あれば • 化 朝が して 壑加台 妓を增 や 
し， またぶ Hit しなければ ならなぃ： 

人れ なぃ ヴ) であれば. ゲームに エントリーした 
人 じつぃで， 測が. のぃ く 1 叫 邮を 出 さなければ なら 
なぃ （ゲームに エン ト リー か 後， サーバから エン 
トリ ー 解ぶ の迎 U が 来る までの I 化 岡が h に エン 
ト リーを' をけ 人れ たように とられる 峨 像を 流して 
はぃけ なぃ など)。 

また， が则蝴 作を してぃる 媒化 たとえば ゲー 
ムお f を 件を がた してぃる (こも 凹 わ ら ず， サーバ 
から 終 J' のん がが こなぃ If けは ゲーム カ觸 むして し 
まう と， が 常に 个 "j' 解な [がが を お パ i してし まう こ 
とが ある。 

この 媒 合を ぞえ ると. その かで 独 かこ ダームを 
終 丫 させて. もけ がん骑 か だけを ぃく ら則夕 つ憐ぶ 
じ した ほうがよ ぃこ とが 《ぃ。 

そのため， ゲーム ルールの； 拒む は， ぃずれ 令 体 
と して 起こる ことの 確証が おれて ぃる 瑞 たには， 
それぞれの ゲーム 機: 《 迎! n じ 地が させて， Kfl 化な 
どは あ とから 期がず るよう （こする とよぃ。 

通ム ミ ゲームの 墙 たは どんなが ぶで あれ， フェイ 
ル セーフを 心がけなければ ならなぃ： 

さら! こ 加む ゲームを 制作ず ると なると， ほかに 
ぃくつか 巧えなければ ならなぃ ことがある。 たと 
え ば， 通 だが 職 じよって ゲー ムイ [:栋 の, を 巧! 的な 小 
化 介う 训て くる 可能け がぶ えられる。 この ことは， 
たぃてぃ ゲームの 利 作 1;， 化が 策 おの タイ ミン ダ 
ではず でに 省、 地 [されなければ な らな L 、の だが, な 外 
じ 也: れられ がちで ある。 

まず •巧 0  B 本り i] で ゲームの が钱 おげ •を 待つ と 
き • ムント リーを' をけ り ■ける と， 化り の 時 圳 をい 


< らう ザバす 化梯 になって いると する。 

この こと n 化は ’社 サービスし ている ようじ 化 
える ので， よさそう なの だが， お； おのが た， おか 
に エン ト リーを'' 互け り •け 始めた 時点の イニシャル 
の 巧り 時 |f!j と. 1 エントリ ーで 增 やす 時 |け1 X エン 
ト リー I り‘ 能 お 人数の 粉 もり 刷 化 hi がに エントリー 
した 人が、  V:  たされる が 能け が ある ことを  [•かに 吟 
I みずる 必 がが ある 

たとえば， S 人 |り’ 川が ホ峨 "r 能な ゲームを， イニ 
シャ ルの エントリ ー巧む I 利! りが U) が， 】 人 エン ト 
り … する たびに 5 抄サー ビスす ると， お; むで 10  + 
5  X  7 に に 秒は 巧た される "r 能 性が ある わけ だ 

この 時 叫は， 装隨 JH ゲーム 傑み パー ソ ナル コン 
ビュー タで 行う ゲームと しては， まあ 巧ので きる 
かもしれ ない が* ぶが り J では アウ ト である: 

また， 通 U がを 絶えた 場 かのこと を夕 えて おか 
なく ては ならない； 

どのよう なをけ で， ども に J から 加 U ぶ跑を 料が 
ずるの か， そして， がり 離した プレイヤーを， ど 
のよ うに 化う かで ある 

ゲーム 機の J おた それほど 人き な 削题 にはなら 
ない ので* 池が は JtL ず ごされ が も だが， 本 氣リ 
アルタイ ムで 姐刊 皆む う蜡 かこは， もかん とした 
フェイル お ーフな 帕ぶ式 ^^じ が である-この が 分 [こ 
閒 しては， 通常. リアルタイム システムと しての 
加 U 処圳 .そのものの 排进 のよ し 悲しが， れ 能を 決 
める ことが 多い ン 

■通 巧 ダー ム のな 巧 

mw アー ケード ゲームと いうかな り 祁な な诚 
U 巧 おを I! ふに 述べで きた わけ だが. 贿 かに‘ お 
的な パソコ ンや ゲー ム 巧と はがが がが なる 抓-も 多 
い,. しかし， 参夕 【こなる ぶ も かなくない だろう。 

これからの 迦 U ゲームを 抑 遇ず るう えで， 避け 
て础れ ない のが， インター ネッ ト述 fti の コストで 
ある。 ‘授糸 庭を ター ゲッ ト じする と インター 禾 
ッ トの迦 お 鞭を あてに せざるをえないの だ。 典 脱 
欧米に 比ぺ がに I! 本の 迦 U コス ト はが® にけ い 
ことが いわれて いる。 しかし， その コストは ドが 
ってき ており， 巧 来 的には， [‘ みに a‘5 速な 1"] 碟が 
[1 '化 的! こ 化 W け 能になる であろう。 

そういっ た遞な 速度が 卜 かじ 速い という ことを 
がけな にす ると， サーバ じすべ ての すめけ をさせる シ 
ス テムの 牌 巧 もを えられる。 

かつて ナム コが むった ドライ ブ ゲームの テズト 
での 例で あるが， 加が" [線 {こは AT-\I を 化 川し， 
ぶが と大 おの 2 が 点からの 迎お データ を械 おのよ 
来 研が 恥 こおめ， ぶ说 地が 峨のぶ 験を がった。 こ 
のとき の迎ん すは， 入 >0 データを ぶぶ および 人獻か 
に J 站 iU し， ぶ お 研 兜 巧みに 傑 I 司 レ で 通 U しあって 
いる ゲーム Mm こ 入 山し 映が となは リアル タイ 
ム NIPEG り'; 縮を う、 けて ぶな した ものである。 

この システム でぶ 双: なのは. おおと 太 おの 2 柏 
ぶに (なかれて いた ゲームが じは， ハンドん. アク 
セルな どの 人 ふ f 尹 バイ 义 と， モニタ や スピーカを 
どのり I んデ バイ ス 外! こは， 辿な じ 化 おな 憐村 ■し 
か 人って いない ことで ある。 

^ まり おのの ゲームと しでの 迦扣 は， 研 光 所 机 


で， わずか 1 メート ル 凹 内の 袍 Itti でし か 巧って い 
ない ので ある こ 

これは， 加。 速が が 非常に 速くなければ 成、'/: し 
えないで •比 である たとえば こ れが 巧狀 ずると， 
すべての ゲ ーム㈱ ま， もよう と  1 ホ 今い われで いる 
才 、ッ ト ワーク コン ビュー タ のように， 也が おおた 限 
口) 人 川 又! デ バイ スと 通。 燃 照の みで 憐 化され. ゲ 
ーム そのものは サーバが むう こと じなる かもしれ 
ない の だ。 

どんな 【こ杀 お 川 ゲーム 傑ろ  <;拒 化しようと， その 
が! it 中れ; 能には 邮 がが ある。 ネッ ト ワークを 前 描 
と した 拙 •:大 ゲームな どが が踢 すると， ゲームに 
聊 する 人 T- の 姐 巧は だ! 化别の サーバ コ ン ビュー タ 
な ど 分 ホ パず る こと じなる 的だろう。 W 做 化成 も 
サーバ 11 リ で 姐 即して MPP：C で 内 化 ミ…" .という 化 
ほどの 例は が 端ず ぎて 則た の迦 ん- 刪 被を ぶえ ると 
か r [むが かも あるの だが， それ も すでにぶ 防に む 
われた こと なの だ こ 

が徊 li がの •川が G1 は •が迦 U[ii 瞧 でのり 了 ル 
タイ ム I 也 i 化ぶ f*? を]:. と した 规 巧で あり， な 的ビッ 
ト レートでの 峽 がぶ む をぶ がず る。 また， おむ の 
メ タル い1 德 ではなく， 化 ファイバーじよる |リ1 紛で 
は NIP];G が 脚よ 媒勝 だ, おがで 化ても、 阿械ケ 
ー プルに よる ケーブル テレビでは M  PKG2 帕 mi 
U と デシ タルが 川 精 U こよる イ ン ター ネッ トが钻 を 
辛を くこな している. ちょっと 前 までは- \ 1 1，1:( ぶの 
ぶ縣 ビデオ サーバな どが 化 沸 きわま りない もの だ 
〇 たの だ ここに ゲーム サーバが 人る だけで もな 
じが 起きる かわからない。 I け; がの 常说 は U 々 變化 
している の だ： 

■まとめ 

喊 k のように， 迦 U ゲーム じ， 必がな ものは， そ 
の 物 巧! 的 ながぶ じよって 乂 きく 巧なる の だが， り 
アルタイ ム アプリ ケー シヨ ンの姐 巧! という な 味で 
は. 辿ぶ‘ のゲー ムを则 作す るう えでの 则約化 問 
粗 解 化 巧な とな んら绝 わりは ない:、， 

むしろ， 地ん; ゲ ー ム の お 牌を なす， ゲ ー ム シス 
テム その も のが， どのよう な 硝化で あ るかと いっ 
たこと や •通 U をの も のがが J 帖 となった ゲームの 
桃ぶ で， 初めて か! ドげ li をが 化ず る ものである。 姐 
。ゲームは* これから ますます いろいろ なか 卧の 
ものが な骗 し， まずます ■が: 化ず るであろう。 ま 
た. データ 巧な i や. インフラの 粒 側 じよって， も 
リ とが 巧が みと しての リ スクが 少な く なって くる 
ので， その お- 妝 まったく 新しい， 加 おがない と 
化、 >; しない ゲーム システム や， 巧し い ゲーム の 楽 
しみぶ が 化 ま れる こと も ぞえ られ る。 

ただ. やはりい える ことは. もともと 辿« しな 
、 、を fti で ifii 門 い 没: ぶや站 刀 を 巧って レ 、るか どうか 
と， どの閒 ぶまで r が じけ り 込まれた かどう かが 
I 巧ん', 細 f がと して 判断 村 巧と なると いった 点は， 巧 
から' を むらない。 

叫み J は遞 U ゲームで あると いう だけで， ，巧処 を 
染める もの も 出て くる かもしれ ない。 しかし， 通 
だで きる ことが 叫たり 前! こな っ たと き， をのと き 
こそ 本 叫に が i'l い* ユーザ ーにみ よれる! 抓 もが 部 
価 きれる ヴ) である。 
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SPECIAL 


Windows 上での ネツ ト 9 ーク ゲームと いえば 
DirectX の 一部で も ある DirectPlay を 使用す 
るの が 手っ取り早 いでし よろ。 例 じよって 巧 雑 
な 化理を まとめて 画 倒 見て <れ まず。 がしい と 
はを 部 やって <れ るので， ネツ トワー クの知 I 贫 
がなくても 大ま 夫？ 

ネット ワーク …… 怖 かじ この 化かが となる 分 堂 f 
である こと は师述 いな L 、な) だが、 か 心 巧から 化る 
と， な 力、 なか どうして 嫌 解で， I 奴 W のない 領域 だ。 
*た 巧 も 化 I しフ Y ミ レスで おなが ほしかった ので 
ウュイ トレスに アイコン タク トを 取ろうと したと 
ころ， ネゴシエーション じ火败 してし ま 〇 た。 ど 
うやら プロトコルが ぶ'） たらしい,， 货が 巧い C し 
よ うがない ので テーブル にか; えけ けて ある ボダン 
をが したの だが， これが お拚 化と いう こと なの だ 
ろう。 が站 i ならば， ゥュイ トレスの いるよ お邮と 向 
きを 雖; 鼓し， ウェイトレス にの] こえる くらいの， 
それで^^ 、で ほかの がの 迷 感じなら なし 、が) をのな W; 


でが 卢 しなければ ならなぃ： しかも 状況は 刻 •刻 
とぶ 化する わけ だから. なかなか 人' あだ C それが， 
おがた く さん ある ファ ミ レスでは， テーブル じ 靴 
え かけて ある "DirectPU し V" と パ かれた イン タフ 
ェ イス ボタン を刊 けだけ で） fj け を 脚き にきて く 
れ る， 化 利 だ： 

1、; おは ネットワーク に関しては ほ とん ど. 咕 お| 
だ: どのくらぃ 無 如かと ぃうと， 寮脏 内し AX を 
組んで， 分で ブロ バイダと 巧 もして， ホームべ 
ージを IW ぃてぃる お 度の 無 加 である。 だから この 
本を I ぶん でぃ る 人の 、ド も くらぃの 無 加 さ だと 思 
'Y しう、 しで ある なんとい h で ctx 【こより r お ま 
え も A たぃな 無知で も， ネッ ト マーク ゲームが か: 
れ るよう に， 怖がな イ ンタ フェイスを 川 古: しとぃ 
て やる。 あり がた く が 化する ように」 とぃう 抑 触 
れ とと もじ， Direct  Play とぃう イ ンダ フェイス 
を帖っ た， やってくれ るぜ ビル^  く  H たもん は 化 
わに やお i である， 

くどぃ よう だう;*  * が 巧は ネットワークに 問して 
は, 咕知 である; したがって， い ire 
ciPlay につぃて， がしく ぶ 明す る 
ことは 無 巧! である。 しかし， どう 
ずれば ネッ トワ〜 クゲ ームが 作れ 
るかを ぶ 明ず る ことは できる。 ボ 
イ ント さえ 押さえて しまえば* ど 
うとぃ うことは なぃ の だ。 なぜな 
ら. ネッ ト ワークと はぃっても， 
中る ことは 化 本 的 (こ， 

遠る 
受ける 

口) 2 つ だけ だから 技 

そえ U 义 外の が则 化が う ん ぬん と 
か、 ブロ トコ ルが かん y) ん とかぃ 
うことは， DireaPlay  (の サン プ 
ル ソース） じ 巧せ て しまえば ぃぃ。 

たとえ ば だ* ぃま 邮 ifift こ 1 わの 
|| I ゴ てぶ されて いる。 その 中; は 力 
ー ソル キーで び ゅん びゅ ん换 走す 
る わけ だが， 1 わで はおし ぃので， 
もう 1 むぶ 小 するとし よう。 ただ 
し， 今 化は 人ん を カーソル キーの 
化か) に I)h，e"P!; がで ぶら れ てく 
る デー タ じすげ 巧え でし まう。 つ 
ぃでに こち らの カー ソ ル キーの 人 
を 相で にも ぶって しまえば， ほ 
ら， もう ネット ワ ー ク ゲー ム い） 
が; 孤 した。 あとは ゲーム の 作り 
込み 次ぶ だ。 バリ バリの ネット ワ 


ーク W 戦が ゲーで もけ-: 〇 て， H: 内 L A X で みんな 
に 山 せびら かせば， ぶでの 眼ぶ しを がび ると と 
もじ， いりから も 人 I! にを 的け る こと 間ぶ ぃな 
した 

■基 话知謹 

r ネット ワークの 如 嫌は かが」 とぃった が (あれ？ 
いってない か？）*  Dii でけ Play の 化 縣如说 と しで 
ほんの もよ っ とだけ 知って わく ことがある。 たぃ 
して !よ はない から. ム 、して 说む ように： 

■  DirectPlay を 使う をら Oire じ tX6li (上を 使え 
X5 从巧 とは f りを か; 力將 しぃら しぃ。 

•  DirectPtay4A  と OPIayLobbySA を ダイナ ミ 
ッ クじ摧 続せ よ 

Dii で ctP]ay4A 力て X6 でぶ 化 f された DirectPlay 
の おが インタフェイスで. も if をの A は A、SI バー 
ジョ ン である こ とを d け （なぃ 端 介は tJnicode)。 

l)P]ayU)b[)y3A とぃうのは. ロビーと 呼ばれ， 
まあ ホテルの ロビー みたい に， やってきた プレイ 
ヤーを， 助が イ バントが む われて いる （つまり ゲ 
ー ム中ヴ )) 徘 W ま で 策 内 して くれる という もめ だ。 
ロ ビー サーバを アプリ ケー シ ョンと がり 嫌す こと 
もで きる が， 带 巧の 菜的晚 化から ぃって， くっつ 
けて しまう ことを おすすめ する。 それな 上な くは 
ぞ える まじ （ひで ぇ 説明 だな ぁ )0 
「ロビーは どう してる？」 

と 閒 かれたら （そんな こと 削くな 則 、なぃか)， 
r3A を ダイナ ミ ックじ 接 おしてる」 

と符 えれば， 「こぃつ わかって やがん な」 と 思って 
もらえる かもしれ なぃ。 ただし それ 炒上 巧く ぶ 
ぶされ ると を険 なので， 急ぃでぃ るふり をして， 
早々 じ その 城を 立ち去ろう。 

■ピア トウ ピア セッションと 
クライ アン ト / サー パち ッシ ョン 

セッションと いうのは， まあ ゲームが プレイ さ 
れる部 W みたい な ニュアンス だ。 それぞれの 部掉 
で， ブレイ ヤー [り1 十が どのよう じ メッセージ をぶ 
る ことができ るかを おぶ できる。 ビア トゥ ビア 
(Peer  to  Peer) とぃうのは， まず 誰か ひとりが 
セッ ショ ンを おこし、 その 人が サーバ プレイ ヤー 
と なって. ほかの ブレイ ヤーの 藝加 をな 巧! する が， 
ゲームが 姑 まって しまえば 令 i 1 がが 辟で ある。 そ 
の セッ ショ ン じを 加した ブレイ ヤーの 維から も， 
雄に がしても， む 山 に^ ッ セージを ぶ •玄仿 する こ 
とがで きる。 つまり、 巧 通の が！ 伐 ゲ…ム とぃうの 
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は， たぃで ぃは この おぶ: だ。 

それにが し， クライ アン ト / サーバ セ ッシ ヨン 
とぃうのは. サーバを ぶ も I •.げた 絶が のな ブレイ 
ヤー がぃで. サーバ ブレイ ヤーは クライアント プ 
レイヤ- ■の 弛と でも 述 U できる 力く. クライアント 
ブレイ ヤーは サーバ ブレイ ヤーと しか 通いが でき 
なぃ,， イ メー シと しては， ギう •ン ブル ゲームで， 
サーバ ブレイ ヤーは デイー ラー， クライアント ブレ 
イ ヤーは 峭け をし にき すぶ t ぃ') たが じだろう か, 

ただ， 化ず しも これに 化う 化 おはな く， たとえ 
ば クライ アン ト / サーバ セッ シヨ ンで タラ イアン 
卜が サーバ ブレイ ヤーに がして， 「! まかの クライ 
アン トプ レイヤー 0对け 轨を fli 诚」 とおむ だり して* 
W* かけ 1: は ビア トゥ ピアと ッシ ヨンの よ うじ M 
る排 うこと もで きる し， 迎 またし かりで ある。 
が W のと ころ. W •みのり! 1 姐と ぃう ことになるが, 
プレイヤーな 力; 增え ると. ピア トゥ ビア セッ シヨ 
ン の ほうが 争ッ トワ ーグ ft がが 人 きくなる f もも 
ろん ぶる データ にもよ る)。 その 媒介には， ネ 
ーム サーバを 占; てて， むがを がらず とぃうが よも 
ある。 

■  DirectPlay プロ トコ ル 

化 ■北の なぃ サービス プロ バイ ダで. 脱 I わき メ 
ッ セー ジン ダを サボー ト する プロ トコん （.な 味が 


わか Wv?)。 サー ビス ブロ バイ ダリて いうのは， 
セッ シヨ ン を、 V- ち h げた ブレイ ヤーの コン ピュー 
夕 のこと で， そのと き [こ 次の ブロ トコ ルを 迪がで 
きる。 

*  TCP/IP 

*  IPX 

‘ モデム トウ モデム 
- シ U アル リンク 

このう も， 巧 準で が 加つ き メッセ ー y ング をサ 
ボートして いるのは, I'CP/IP だけで ある： が 加 
がない 媒む じは， なじ かの がけに バケッ トが ドロ 
ッブ して、 お1 かこ W かない" 能 化 も ある。 をのよ 
うながな に， DirectPlay プロ トコ ルを' おおず る 
ための フラグを つけて おくだけで， ])ir じけ ド! がが 
も かんと が, 北 してく れ るの だ n、aVIP+I)irc" 
Play プロトコル もが 能)。 なに かおれ; りぶ くせ!） 
だな ぁ。 

■巧 巧は r 同時は J 

細かい 祁かは また あと で わ いわいみ ると しで， 
ゲーム M 力み 化た ネットワーク! こよ る则 I おを ぞえ 
てみ よう。 まずは 巾 J; ぶで きる データ iit が 少ない こ 
とて たまに ネットワークが 戦 ゲームが、 I 叫 曲‘ にお 
/j< された グラフ ィ ックを I フレー ム ずつ すべてを 
fli  r •にぶって いると 化って いる 人が L 、るら しいの 


だが， ま さう、 本ぶ を, 沾ん でい る 人に 1 おって そんな 
人は おるまい。 

]。 こ ビア トゥ ビア 接続の 場た じほ， それぞれの 
マシン で 1"] 時じ问 じ ゲームを 也ら せて いるので, 
それぞれ じ 人心 f が だけを' ふえて，！" 1 じがな をが っ 
で おでげ k を 化つ ことじなる。 

本 ブト ワークの むがを 抑える ため. おり J データ 
Tit はがらず べき だ: すでにぶ ほど 述べて しま リた 
が， 巧邮 1 では キー 人 データ だけを ぶ て. アク 
シ ヨン は それぞれの クライアント マシン で 姐 削す 
るよう に すれば. 1]"1 のぶ f,;; はほんの な バイトで 
巧む: 1 

巧 袖 {では。 というのは， 禾ット ワークで データ 
を か むこぶ ると き， う、 かる I け I; けは まも ま も だから 
だ。 なにも 夕 えずに つなぐと， とんでも むい こと 
【こなる のは 簡がじ f がで きる だろう, たとえば， 
プレイ ヤー A の が が りこ 向か てぶ: って L 、ると し 
よう。 もょう ど咖 W のなん 中で^、 ン ドルを イ n こ が 
っ た， しかし その 瞬 II リ の本ッ ト ワークの トラ フィ 
ックが 火き く. が おこを の 做 作が W く 的が ‘隙姓 
れて しま' > た。 ずると， ブレイ ヤー K 卿 山 hf;i では， 
A は両 Ifti の ||， 央 より も 少し k でん‘ じ 川 1 がった と卞リ 
[机され てし まう。 をれ がが もっていけば， あっと 
いう じリ に 巧ぶ が 拱ぶ を/ kA， とても ゲーム どころ 
ではなく なって しまう； 

こんな こと も あり うる： A が B に |[け かって ミサ 


C 


図1 Sufviva のゲー ム函巧 


Survive は 巧え 1 2 巧の 巧 巧 巧が ス？ー ジ 巧を 巧 ひ 回り. ミ 
ヴイ ルを ま 的し で 化 人め 巧 巧 巧を P ち r さとす ブ バイ バル ヴ-ム 
である （囚 1 U ステージは 上下 およ だ 在ち がつな がって お y. 
る读 から 巧へ がたら のはをから， 上から おた t のは 下から 巧れ 
る。 ミヴイ ルら 问 しでを る 《 ただし， ご ヴイ ルには 时巧 がを U. 


たいたい ステージ 1 远 がくら いのを 格を 
なむと 因れ お 巧す る A 巧 巧 巧は 巧っ で お 
くと おぶ し 巧け. 力ーソル 羊一的ぶ をで 
巧 回で きる が， ス ビー ドの 巧 满ゃ巧 止け 
できない 4 ス ベースキーで ミ ブイ ルを を 
がで さる。 各 巧り 砸 面ので を 示で きる ミ 
ヴイル 3 をまでで みる。 つま リ.  3 発 
をが してし まう と. それが だに 当たって 
消 巧す るか， 的 巧 じよ リ白約 お 巧す る ま 
で 巧が じ おおでさない 4 ミサイル 固 ± の 
当た リ 判定ぶな いが. 白 巧の g った 吉ヴ 
イ ルと 白 巧との 当た リ丰 1] ぞは 巧っ で お 
リ. 当たる ともち ろん 巧め。 DirectPlay 
おお おの Survive テス ト巧 でぶ K 的 巧 同 
± の 当た リ 判定は 巧って しけ ゴ いが. 栗 装 
巧の DPSurvive はお 的 巧 同 ± であ 装す 
ると 巧 ミ 肖 巧す る。 

とリ あえず ゲーム スタ… 卜 すると >  12 
巧の K 的 巧が 巧れ る。 しかし. 巧 おでき 
るのは ホい fi 骑巧 1 巧の みで， ほ 占の K 
巧 巧は ただ まっすぐ 迸んで いる だけで あ 
る。 DirectPlay をま裝 ずる 巧閣 で. ほ 
かむ ブレイ ヤーから ぶら れて さた メッわ 
ージ かを キ… デ— 夕 を; を 化し， ほかの K 
巧が t を リモート 巧 作で きる ようじす る。 
ゲーム 巧 了ぶ 巧に 生が 唐が I ち WP, こ 
たる ことた。 たたし. DireciP 山 y 类巧 
巧な 华ホ できる お 巧 巧が 1 巧 だけな の 
で. 自分の ミサイルで 国’ おしてし まう と 
ヴーム 巧を 巧に おわら 每 い。 という わけで， がを 词 すよ リは自 
苗 しないと いろ ことじ 巧 中ず るを 巧が みな かもしれ ない。 とり 
あえす， 巧を おった あとは 苗 巧 回しない。 

また. Dinput  :こ 入っ たヴン ブルは 本义の ほう でら 述べた. 
バソフ y によを 这娃の シミ- 1 レー シ^ン でら をる. キー かち 入 


力 ぶれた デー タを リング バッ ツバに 巧 巧し. わさと 巧た させて 
いる。 ヴム スピードは 10 か、 バッファ カ クントは 3 にの 
ま. つま リ巧を U0>2 巧で ある。 この 巧リは survive-h 巧の 
FRAMERATE  およ UBUFFERCOUNT で define  して あるの 
で， 巧 当 じい じつて リビ ルドし 巧 作を K を 巧 かめて みると よ 
いたろう。 

この ケーム は Di 巧 ctD 旧 W を 巧つ て 作られて いる。 Window 
モー ドでカラーキーを往つでキ1^ラクタ^を巧拟义ブライ ト巧 
示して いる だけ だので， Direct  Draw としでは 巧に 巧し いこと 
はして いない。 このぶ リ のことは， DirectD 巧 W の サン ブル ソ 
ース が 加 I.CPP および が 川し h を 引つ 巧つ て くれば お 手 巧た。 

ただし. ある ことを やろ ろと して 巧が とした。 ^を違いの巧 
巧が j でを る。 ころい 5 巧 さ. グラフ ィソ ク バター ンは ひとつ 
だけ 巧 想して， みとは バレ ソ ト のを 巧に よりを 違い じする のが 
巧 a だ* 当た リ帘 だ。 それし かちえられない。 にも かかわら 
ず*  DirectDfaw は それが まつた くなん じらさつ がリち えられ 
ていだ い [DireciDraw のい うと ころの パ レッ ト はまた 別な 巧 
め おで ある)。 なじられん。 ほんと じこれ は ヴーム の システム 
なの どろう か？  こんなに あリ がちで 当た リ 巧で 巧 33 不可 巧な 
巧 おがない なんで。 あいつを は カラー キーが あれは f ス ブライ 
卜 .1 たと 巧い 这ん てるの だろ 5 か。 その 云ち が 巧 お ウインドウ 
らス ブライ トウ ィン ドウと かいいだ ずので はを るまい か。 の 巧 
くないら のけす ベて ス ブライ ト か。 それは ス ブライト じがす る 
雷 3S たみ！ どつ か〜 ん！！ 

なに ちえずに これを がみし ようとす ると. リソース として 
12 货 がのを 違いの 函 巧を 巧た せる ことじなる。 どう だ CD- 
row  に  K  だるの だから ファイル ヴイズ が 多 かで かくなる のじ 
たいした 巧 巧では ない の だが， 》 おの 巧 的ち W がそれ を抗 さな 
し、。 いつそ ス ブライ トの 召を ちした 日 irec に 巧 W など 巧 煩つ て， 
G 打で やろう かとら 巧つ た。 まいち ようど ほかの ブロ クラムで 
巧つ た. ビッ ト マッ ブとバ レッ トを切 リ抬す 巧が が あつたし。 
しかし* ネッ ト ワーク じ J 巧に ■いがが を さらに 引さず るの らイ 
1? だし. DirectPlay ら库 うんだ からと いう ことで， そめ 巧 拭 
を康 巧して DifceDraw を 巧う ことに した。 デバイス〕 ン テキ 
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イ ん をぶ 〇 化した: A の [がが ではす でに R にな 中 
し， クラッシュして ぃる。 しかし. けの 則 阳’ では 
ま だ 命, [ I して おに J ず， B は ミサイル (こ う; つぃて 
1;!1  ■繫 かわし. 々ウン ターで A にで 师师を おげ て 
吹き 化 ばした: R からすれば， n 分は かわした つ 
も:） なのに なぜか 化んで ぃるし t  A に して みれば， 
倘廉 にお された とぃう パラ ドック スが化 もずる。 

この 2 つは* ともに 「卜が 州:」 じ 起 W する 四 地で 
ある。 ネットワークで データを ぶる か， おがぃ の 
マシンで むかより も おげ の ほうが 巧阳が 姓れ てぃ 
るが すでな く， 1巧|!リ のム ラに も なって しまう から 
だ。 これを 解決ず るぃち ばん： r') 化り Y •ぃが i； 比 
「["1 期 させる」 こと だ （ここでぃ う riiij 期 1 は Direct 
PU げの ヘルプで 説明され てぃる rw 湖 j とはが な 
る)。 つまり， がでの デ ー ダが 送られて くるまで 
ゲーム 時 問を 化め ずに. おい； ぃの データみ 欄 リ で 
がめ て 1 フ レームを 姐 巧! ずる。 叫 I! りは ゲームが ス 
タート してからの フ レームを でかな される。 ぃつ 
て みれば. リアルタイムな ターン 制みたぃ な もの だ。 

そうずれば I ある フレームな でぶ される リ补 りの， 
おか 、の 化 K にぶ 说が化 じたり* 化 がが なった 
りする ことは. け 流す/ っ た バグ 人り Puuiimi で 
もなぃ 限り ありえなぃ。 また， レリ おさせれば 「M 
媒が 太ぃ ほう がイけ 1リ とぃう 圳イホ < な こと もなぃ。 

ただし， このよう じ M 圳 させて しまう と， III [殺 
のが 懲が モロに ゲームの ス ビー ドに 巧いて くる。 


本ッ ト マークが i •分速い ときには， ゲーム 抑で な 
おした フレーム レー トで スムーズに 遊む できる 
が. トラフィックが 人き く なって くると， お [で‘ ジ) 
データが 送られて く る までん まって しまう た 化 
ちょく もょ く 引っ かか っ たよう な感 じになる だろ 
う。 ひと り だけで も 化い モデム や ["[ 炼が碟 の 憑い 
プレイヤ ーが いた ら ゲーム 令 体の 述 め: が ザ クっと 
ぁ もる。 

とはいえ. I" •り 印 を収ら ない システム だと ゲーム 
の愤 成が 潍 しくなる。 

たとえば， 強 九な ゲ ー ムサ '**■ パを、 V. てて， ゲー 
ム 本 化を をのみ 邵 だけで 逃む させるな ら |ぃ1 彻は必 
班: ない。 クライアントから 人ん を 化め て， サーバ 
は サーバの 時 問で 逆が し， クライアント には お 化 
をぶ すと いう 形ぶ だ。 このん •ぶの 瑞 た. やり取り 
する データ! A が 《く なる のと， 通ん 引 ||| 故の' 巧やク 
ライア ント マシ ンの速 化で ゲーム にん’ 利イ; 辛け が 1-; 
じる のはし かたない ところ だ。 クライアントと サ 
ーバ の処哪 かが. を， どの 巧 化ず つに おり がける か 
が 1!り 姐にな^ J てく るだろう。 これは ゲーム 内' がに 
よって ま たくが なって くると が、 われる。 

という ことで， ここでは やはり ピア トゥ ビア セ 
ッシ ヨンを 中心に をえ る。 イ ンタ ーネッ トを化 f り 
して お饒を むって いると， 通 U 述化は 化加 されな 
いし パケッ ト それぞれでの が训 ムラが もろ! こゲ 
ーム 遊む にが 巧して^ るよう じなる。 たとえば， 
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たいていは 大 ぶ ぶな の だが* バケッ ト 10 悄! こ 1 师 
< らいの 削 介で 迸れる こと の ある I り] 媒 状が だと， 
だいたい U) フ レ… ムに l["i ゲーム 遊む がガタ つく 
よ うになる。 これが ユー ザー の 技 だけ おも けれる 
とギッ タン バッ タン した 速が でし か 逝 巧 しないの 
は U じ 化え ている。 そこで* パブ ファ リングを が 
い， デー タ •至 もがげ が 化を [乂 I る。 

つまり， ぶら れ てきた （および キーボードから 
人ん さ れ た） データを まず リンダ バッファ! こぶえ， 
ゲーム 側は iV い データから 化って いく。 おじ 瞬が J 
のに ネ 、ツ ト ワークの トラフ ィツ クが 人き くな り， 
データが 滞っても， バッファが ちじなる までは， 
ゲームは フリーズ する ことは ない。 

しかし こリ) ぶ 化 だと キーを 人み してから 淵な 
に それが 爾 邮こ 姑块 される まで， タ イム ラ ダが 化 
じて しまう。 人 削は 0,1 秒を なえる と， 時間の ず 
れを放 说 ずると 問いた 化え が あるが ネ 、ッ トワ ー 
ク ゲーム だか ら 0.2 〜 0.3 げくら レ 、は 化 され るん じ 
みないだ ろうか （別に おがは ない)。 つまり， （U 
がが. にで 巡む ずる ゲームな らば， バッファ は;;〜 
'1 段と いう ことになる （パ ッフ -/ 1 段は 迸延 なしと 
|| 化)。 


■  DireetPlay  のま 装 

もとと なる ゲームの システム Survive についで 


ストに バレ ッ ト を巧定 し. Di の CtOr か、 サー フエ 乂じ BitBI し 
それを 12 回 》リ 巧ず。 鸿齿 メモリ 上には サーフ ニスが 12 巧 
でさで しまう が， リソースの 巧浙 から 12 巧 あるよ はだん ぼ 
かまし だ。 ちなみに8大12人?1巧というのは， 16 を パ レッ 
卜 のろろ 巧 巧 カラー が 4 を， 巧り 12 をが ボ ティ カラーと して 
巧っ たからと いろ だけの 哀沒 ながが である。 

K 的 巧の 间 をは 16 方 巧で ある。 16 巧 巧く らいみ ると， 巧 
巧に 巧ビッ ト かて わを 用 かせない と. 巧 さじよ る スピード のけ 
ら つきが 目立つ かと 巧っ たが. をう でらない ようだった ので や 
めた。 たとえは こういう こと だ。 スピードが 4 でる 巧き に巧ぷ 
W 巧 巧， この 巧 含) (ち 巧の お 分 はん y 方向め 巧 巧は 0, する 
と 巧 か* は 4 びっ とソ. 当た リ あだ 《 これが 30 苗 だけ 上を 巧 
いたと ずる。 ずると， X 巧问け 4  X  sinSO*  =  2.  y 方 [司に 4  X 
COS30' ご 3.46 —四 巧 五 入して 3 とな リ* 巧れ 皿は sq" 
’:2‘>3‘') 二 3,60 …… と. 巧 1 巧满 巧し でし まう。 それと と 
もに >  30 窗 上に 巧 かって 巧んで ほしいの じ. ち 巧に け 
atan2/3  —  33 .日 9 … とな リ. 約 3. 7 巧 巧 さが ずれて しま 
う。 こういった 巧 合 >  小 巧 巧？ 1 よリら 巧ビ V 卜か てた を 巧 
か だるの が一 嵌の だ (と 思ろ)。 乂 ビー ド や 座*！！ (を 4 ビッ ト な: い 
しは 8 ビットく らい シフ ト アップした 巧で 巧 巧し. 巧 おの 面面 
への 巧 お 時に を 巧 巧を シフ トブ クンして 涵西座 巧を 巧め る （西 
ミ 小 だ 岳 巧！ （ともい える)。 乂 ビー ドの 巧が 义き けれは 巧 をら 
かだいれ けで， この Survi 巧は スピードが 16.  DPSurvive は 
巧芭 しで 10 としたが. これく らいなら は それほど じどい 巧 歪 
はおない ような ので， そうしな かった わけ だ。 

なぉ >  がか ■についで は， いちいち = 巧阳 巧で 巧め るので ミ 
なく. あら か レめ 16 ち 向の 巧 お ■をぶ め， それを K 列に な 
して ある t まあ 巧 巧の CPU では そんな: ことを して こっちの ほ 
うが 巧い といっ たと ころで. 淀が にれ からない が. 巧が の 岡！ 
だ。 この 巧 か 纖 は； サイルで もが われて いる。 ミサイル [3 巧 巧 
巧の 2 情の スピード といろ ことで. 1 フレームで 2 回 加 》 して 
いるが， 当た リ 判定を そのみと だけにす ると. その 巧 Wt こよっ 
でち よう だ K 巧 巧を またぐ おじな ってし まった とを， ミサイル 
のず り 巧け 沿 ホが おこる。 そこで， I 固 加！！ した 時み でも 当た 


巧 脚を き 巧り シュー テイン グゲ ーム Survive について 


り 判定を 巧つ でい を。 

S 巧の 巧 巧は， 
struct  PLAYER  { 

800L  life: 
int  direct,  x.  y; 

int  mdirecl[3].  mx[3].  my [扎 
BOOL  mlife[3]: 
int  time； 

}  PlayerfMAXPLAYERS]: 

という W 造化 拓 列に 入つ ている。 We はま だを なしでい るか ど 
うが*  direci じ 向 さを 示し， 0 が H 上， ち 巧リに 16 巧 お. x.y 
は 座 巧で ある e  mdi 巧り .m ん my は 巧 3 巧 巧の 巧き とを 巧で あ 


A 分ず グ 
卜 んみ夕 

ヤ户 

イタ V お^ 


る。 mfife はかが 巧 面に 冀 示されて いるか ど 5 かで あるが. 巧 
巧には がの 余を が 入つ ている， ながされ たと きじ 巧 節が 入れら 
れ， 1 フ レー ム ごとに デ クリ； ^ ント， 0 じなる と ミ 科 巧と いう わ 
けだ。 time は 巧んで レ まつた ときの つ レー ム 巧， つま リ まき 
巧つ ていた 時 巧が 入れられる。 

あとの 組 かいが 分け， ちよつ とこ こでは 巧 巧し きれ だいの 
で. ソースを 貸て ミき W しで もらいたい。 なじ A 佩を ちに する (こ 
は 巧が なほ どコ グン ト がない が. そこは それ + 普 しんで 巧 おし 
た ほ が 身 じつく というら の だ。 だつ で ほら， ちい ころの 度 力 
は貨 つで でら しろつ ていう レ ゃない。 この 本を ほんで る 人は も 
う 本は 两 つたわけ だから， あと 必至な のは 「巧 力 J だね （なん 
か 巧う)* 


図 2 巧 巧!)! の 基本 バター ン 


囚 3 ミサイル もこう やって 架に 作って わく 
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Create  QUID 


Choose  the  desired  format  below,  select  "Copy" 
to  copy  the  results  to  the  cli 曲 oard  (the  results  can 
then  be  pasted  into  your  source  code)， Choose  dxit" 
when  done. 


QUID  Format 


广 1_， IMPLEMENT.OLEO REAT EC  J 

f 良…‘ 能 刷 既麻 Q 

广主  static  const  struct  QUID  =  { … 1 
广支  Registry  Format  (ie， txxxxxxx—xxxx  … xxxx  1) 

Result  — 


I 


!□!  x| 


Qppy 


New  QUID 


を it 


//  (1 5CD1  4C0-D80A-1 1 が-巨がみ-000000己069朽} 

DE 円 NE  QUID (くく  name〉〉， 

0x1 5cd1 4 が)， OxdaOa,  0x1 1  d2,  Oxba,  0 ぶる， 0x0.  OxcO,  Ox ら OxtO,  0x69, 
0xf5); 


因 1 GUIDGEN.EXE で 面 巧な ことは やって くれる 


図 2 巧 巧す る サーバを 化 巧 


は コラムを 暫照 しても らうと しで， それに Dil で Ct 
Play を' ぶ おしてい こう， DirectX  SDK にけ 战し 
ていた Direct  Play サンプル DPChai 辺りの ソー 
スを 引' パ たって く るの がで- っ お り い 

必毀 :なフ 下 イ ルは* じ: YiTissdk Ysamples、. 
M ulli media YDPlayYsrcYDPChal  (DirectX 
SDK を じ: Ymssdk に インス トールした 瑞が 口川， 
の diab だ. epp と I り bby.cpp， それと dpclia し li も 太 
が 分が そのまま 化え るので， 迹 におが を變 えて 
プロ シ •ェク ト に加える （今 ["[はが. じ (お h と した)。 

あと， dpehat’epp) 叫の Setup じ 〇1 川 ectiem () か 
ら f U 川 dk、SysU>r "•りじが a が （） までの 5 つの IMlSc 
と， いちばん お 後の GetI)irtx、lPl; し vl’>rS け 0 1 划 
をを， ごっ そり Survive.cpp 〔メイ ン ソース） 内に 
おし dpchal.rc に 人って いる 2 つの ダイアログ 
リ ソース も 持って くる。 と り あえず これで ド 準 材 S 
はぶ f だ 

iobbyxpp というの が ロ ビ ー郎， dial (が xpp は 
ロビーが セプ シヨ ンぶ パ； に 化う ダイ マ ログ だ。 
dpchat  .がりから 移悄 した さじ 分が ロビーを け 平んで 
接続を がい)‘- し パッ セー シの ぶ' 玄 。をむ う 徘 かで 
みる。 いじる のはむ ここの ぶ' 支が のが 分た ここ 
でむかの キー データを 送 情し， ほかの プレイヤー 
からの キー デー タ をな おし バッファ じ 人れ る。 ま 
た， 糾 しい ブレイ ヤーの 魯加 メッセ… シ 'や， ゲー 
ムの 阳赋メ ッ セージの 処 削な ども 入る。 

ところで， 化に 「化 機知 城」 で说 明した 部分を 
怖 故して おこう。 阳 rectX6  SDK の サン ブル だか 
ら 1)X6 は OK,  DPlayLobby3A も ダイナミック 
にお 続され ている （というう、 I 帳稱 されて いる サ 
ン ブルを おん だ)。 Survive の踢 介は ピア トウ ビ 
アセッ シ ヨンが 向いで おり， DPChat も ピア トゥ 
ビア セ ッシヨ ンで が; られ ている。 

む i をの DireetPlay ブロ トコ ル じついて は* 
か々 义 'ドが 落 もても あまり ぶのは ないた め. I)P 
ChaU が も 化な しで やって いるうて， Surviv ででは 


なな 的で あるので， これは DireetPlay プロ トコ 
ル W きじを がして おこう。 とはいえ. 刖述 のよう 
にフ ラダを ひとつつ ける だけ だ。 セッ ショ ンを作 
る ときの n)i 化 ctPlay'l.^Open  0  メソッ ドの め 1 
引ない P、S1-:SSI0N’I)I;S じ J がぶ 体の 中 で战 おす 
る。 dial り も epp の 3 邮り [し 

sessionD  色  sc.dwFlags  =  DPSESSION 
MIGR 冉 TEH0ST!  DPSESSION  KEEPALIVE; 
に  DPSKSSION.DIRECTPLAYPROTOCOL 
も 加えて やれば よい。 

では 本体に r •をつ けよう。 dpchat.cpp から 移 
が; した SeU り) CcmnecUon  (} 脚 数 ほ*  •致す るに 
DireetPlay や ロビーの 初 則 化， および セッ ショ 
ンの 作成. 壑加が かで あるので， アブリ ケー ショ 
ンの 袖视 化が かから 呼び出 して おけば いい。 Sluit 
clownConnectioii () は その ()4 がで 巧始ぶ である 
ので， アプリケーション の 終 r 時 に 呼ぶ。 

lieceiveThread  0 はメッ 七 一 y がぶ られ てく 
る スレッ ド閒紋 であるので ユーザーが が梭 コール 
ず る必 双: はなく  t  KcceiveMcssagc  0  (i Receive 
Thirad  0 がメッ セー シ 'を 処圳 する ためじ 呼ぶ 阳 
数 松 ここまでは 内が を 《也 ずる 也が がない。 

カ スタ マイぶ が 化を: なのは そのみ だ。 H aiui le 
ApplicaliunMessage  Ot  Haiulle^>ysleni 
\Iessa が 0 は， が r かま アブリ ケー ショ ン I がかの 
メ ッ セー シ* を， 後 巧は I)i 化‘ ciPl; げの システム メ 
ッ セー シ 'を 赃狎 .ずるた め， KeceiveMes ぶが e  0 が 
呼び出ず I 巧技 だ; この 站 りは， Windw けの メッ 
セージ 地 巧! とよく 化で いる。 ’ぶ睽 そういった メッ 
セージ 処巧 [をで 脚で け IFC を 化わずに） やった こ 
との ある 人なら ば， ずぐ に 巧! 佩で きる だろう。 そ 
うでない 人は， なんとか 巧! 解して ほしい。 

DireetPlay のメ ッわ ーシ* は， 必ず 次の 職ぶ 休 
で 送られて くる。 

OPtypedef  struct  : 

DWORD  dwType; 


DPMSG  GENERIC; 

中み は DWORD が 1 個し かなぃ。 だが ぶら れ 
てく るのは これ だけでは なぃ。 絶ろ じ データは < 
っ っぃてぃる。 ただ， なにが どれ だけ くっつぃて 
ぃるかは わからなぃ。 それは d "Type で 判が す 
るめ だ。 dwType はわ かり やすい 、え ば， メッセ 
ーシ 'ID のこと である。 だから もし をれ が DPSYS 
—CRKATEP し A  YEKOKGKOUP  (新たな ブレイ 
ヤー ま たは ダ ループが か [わっ たと きの シ ステ ムメ 
ブ セー' >'} だったら， ああ， ここでが された デー 
夕は  DPMSC し CKEATEP し  AyERORGKOUP 
構 进 体なん だな と 判断して， I) P \1  S G_C； li N K 
KIC  から  DPMSG.CRKATEPLAYEKOH 
(ぶ ()UP に キャス ト して， 参照ず る ことができる。 

r [かで メ ッ セージを 作った 城な も， その メッ 七 
ー シ 'の データ 倘进を I'i 分で 化め ておけ ばよ ぃ。 た 
とえば， キーから 人 如され た データを ぶな fii ずる 
メ  ッ セージを APP\ISG_KEYOPERATK)N， 
その デ ーダ悄 ぶを， 
typedef  struct  i 

DWORD  dwType; 

BYTE  keydata; 

; MSG  KEYOP; 

として おめ て おく。 ぶ おする ときは この 做ぶ イ衣を 
グローバル メモリ に雜 保し， dwType に AFT 

NISG„^KKYOPEKATIO>I  を， key も Ua  じ キー 
デ ー タを 人れ， Il)irectPl;iy，lA::ScMKiKx  0 でを 
U (こが ずる。 なけ 化り flf] は， やってきた メッセ 
一 だの DPMS(;_GENl ぶに 化 进化の dwType を 
(4 て， も し  APPXISGja;y0PEKAT10N  だっ 
たなら ば、 それを ：\!SG_KEY()P じキ ぅ， ス ト ずる 
ことで， keydtita を 袖 川で きる。 

すばらしぃ。 ネット ワーク 通 U がが. なる メッ七 
ージの やり取り 【こなって しまった。 お 除には， ぶ 
巧 した データ の) Ifi ホと' 里む した デ ー タの gft 巧が 人 
れ巧 わる 場た もを えられる ので， キー データの J-- 
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Survive 


巧、;， 


ぶ] 


START(S> 


Survive 


START  ほ） 


図 3 ゲーム じ ログイン すると プレイヤ ー ー R 【こを 巧され る 


囚 4 みとは g を まくを だけ 


化 4 ビッ ト じは キーを が おすべき バッファ ホり-を 
人れ てぃる。 

また， キー データぶな い; メッセ ー シ'11) は ひと 
つでは なく、 じ 人がん なしで ある。 なぜなら， li 
の もの かを/]; す II) 變 なを 川なず るが 没: がな く  • 
データ V: がかな く 巧む からだ。 

ただ， ここで もょ っと [川 姐が みった。 w じ セッ 
ショ ン 内の プレイ ヤー 训 で， リ补 リヴ 式 ずれは M 人で 
バッフ -,， な +1 化 じる 0 地んで ぃる 刪の マシ ンで 
バッフ ァ が' ちじな てし まう ので， それ 切 f-. ずれ 
は 技 がらなぃ の だが*  !! け 姐は 进れ てぃる 侧 だ。 ち 
ょう どひと |u] り 化の データ ま で 送ら れて くるの 
で， なにも 夕 えずに バッファに 1‘-バ き してし まう 
と， これから 中 おわれる はずだった データう;， II 叫 
り 化の デ ー タ とす 0 代わ 〇 てし まう： そのため， 
ダ プル パッフ y リンダを 行ぃ， もし 化 城ず べき バ 
ッフ 7, 内の データが よが if  N の媒 たは ft 巧 バッフ Y 
じぶ え， データ を 化 W した ときに f 俯バ プ ファ か 
ら データを あとし 込む がぶ をおリ てぃる （編 化： 
ぶが じ || •.めれば i 巧 A そうな もんだ が……) 二 

■  GUID 

ロビー は* 站が脚 ぃて L 、でが 姑で きる セッ ショ 
ンを おぶ するとき に， （;n I) で 判が してぃる， 
(;1;1 いとは アプリケーションを 判別す るユ ニー ク 
な说圳 尸で ある。 い i 化む PU がを 设〇 てぃる から 
とぃって， ま’ ぶく ぶう ゲームを 巧が しても， ゲ 
ーム じは ならなぃ からだ。 それは そうだろう。 お 
jj. ぃが 1。] じ^ ッ セー シ 'を Jt イ]- し， w じ ルールの ド 
で 脚 かな ければ. I ド. しい ゲームは 化 お しない。 


I)PCh; けの な; II) は (Ip  (chaO.h 内で Vi;  i けれ 
ている の だが， したの 刊! 山で それを そのまま 流 W 
しては ならず， がしい アブリ ケー シ ヨンを 巧る％ 
たは. 斩 しい GUII) を 化ぶ しなければ ならない。 
GUII) を 化ぶ する ツールは YisualSUidi りに つい 
ている。 じ训 川1 リ II フ オルダ に 人ソて L 、る （;UID 
GKN.EXI'： がそれ だ （I’ifl 1 )。 お咖 すると ずで じ 
GUID ド [化は 作られて いるので， GUII) フ ホー マ 
ツ トを 2 あじして 仁 (りげ ボタンを# ドず。 あとは ソ 
ース 中 じ ベース ト ずる だけ だ。 

だが， これを すると dxguicUib 力; 邪 唯 だとい い 
だず。 そこで リ ンク ずる ライブラリから dx か! ki. 
lib を タトす と， 今 吸は III)_H)iicctDraw4 がない 
といいだ ず 始よ： なんなん だよ， まったく。 しょ 
う がか 、的で、 IlI)_II>irectI)ra\v-l の おぶ 弧み を 
del rawj) から 引っ娘 っ てきた の だが， きっとな に 
か ノバよ が あるん どろうな あ。 なに かを define して 
わけば いいと かなんと か。 ま， いい か， ビル ドで 
きたし。 

■論より 化％ 

なんかち かんと 脚く らしい。 いや あお 化滿 。が 
U 、，说 明は やリ ばりで きないので もかん と 巧! 解 
したい 人は さっぱり コメン ト のない ソースを 说ん 
で， ど っぷり ハマって ほしい。 とりあえずぶ りず 
ると， Choose  A  Connection とか いってく るの 
で (间 2)， 「なんだ てめ えは， [1 本 蘇し み ベリ やが 
れ！ 」 ’） て キ レたり せず じ， <Sclect  service 
[)r がふ ier> とバ かれた プル ダウ ン バニ ユー を閒い 
てみ よう。 そこ じは， TCP/IP.  IPX， Modem， 


Serials?) 4 桃 巧が あると 思う ので， どれ かを 迭 ぶ。 
化迎は TCP/IP か IPX だよ な。 

化な と しては モデムで ダイ ヤル アッ ブお絲 だか 
ら といって Modem を滋ん どり しない こと 。 これ 
は モデム で お に 2 わの マシンを つない だ 場合 の 前 
だ。 Tcrvip の 場合は* ホス ト おか IP アドレス 
を閒 いでく る。 ホスト プレイヤー じなる ので あれ 
ば* な! こも 人れ ずに キャンセルし， Host ボタンを 
别咕 ばい V 峭 だが， ここ はぜ ひ おお 部で なて たサ 
ー バに梭 続し で みても らいたい。 ホスト おは 
xlabs-pu  b  ぶ  uU  ban  k.cu.jj) た。 

巧つ ことな 秒， すでに セッ シヨ ンが 起きて いた 
ら •挺が ぶぶ される ので， そこから が絲 したい セ 
ッシヨ ンを おんで join ずる。 ゲ ー ム 中なら 途中 霉 
加は できない ので， しばらく 巧つ けの メ ッ セージ 
が お ホされ るが， ちょっと 巧って いれば， きっと 
I なは のが li がになる だろう。 こ れ はがが の壑 加ぶ •の 
リスト だ。 ブレイ ヤー おは Windows の ログイン 
おが 化 われる。 12 人まで 壑加 できる が 適 おな と 
ころで 那かが STAKT ボタ ンを 押ず と， ゲー ムス 
タート だ。 あとは, じ、 ゆく まで 殺し あ 〇 ではし い 0 
そうそう. ブレイ ヤーが ひとりし かいない ときに 
START してし まう と， 蛇 まった ぶ 端! こ ゲーム オ 
ー パーである。 それから， ファイア ゥ ォールが ま) 
る と 動かない ことがある かも しれない。 

しかし まあ， なんだ な。 できた のはい いが， こ 
れ だけ 説刚 がいい かげんで コ^ン ト もかない と， 
壑 ちじなる かは はなはだが |13 だ。 そうだな， こう 
いうのは どうだろう。 「擎 ぶ‘ のように ネット ワー 
ク 無知で も， ネットワーク ゲームを かれる ことが 
'ぶ 加で きた J。 
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ここでは Java のサー パ/クライアント システム 
を 使った ゲーム 制作に ついて お 説し ます。 Java 
自 巧は ネツ トワー ク との 親和性 わ 宿い のです が、 
バフ オー マンス 評価の 結果では， なかなか 版し 
いのが 現が のよう です … … 。 

が n" [机 介した， Java アブリ ケー シヨ ンの肚 If 
はいかが だったろう か:： 巧ながら ずん げぇ 地味な 
肤摘 どと パき I •.げ てから 改めて がした の だが, 
Java をが ぶして たぶ の 人 門 魯夕お 蛇には なる か 
と 思う c 

また， パき 卜 .げ てからが むまでの 期 IK1 がおか - J 
たので， 川てから が況を わり まく りと いうの もキ 
ツ かった。 

で， 第 パ J- の テーマが 争ッ トワー ク ゲーム とい 
うこと なので， 昨 今 流が の遞 U が惦 ゲームを 
Java で 化 化する こと に 挑 映して みた ぶむ 巧视 
がおう がなら， がが の サン ブルで ぶ 防に 描が し 
はかの プレイヤーと が 戦を わ絮 しみいた だける 

ネッ ト ゲーを ずる 地た の わ 約 お， ’，じが 化と ブロ 
バイ ダ 化は み 門 でが; 巧! しよう： 

ただ 遊ぶ だけなら 圳 だが， 化， 师|||| の お 1 もを 
巧 [解 していな いと. 兮 |n| の 内 軒は 取っ っきじく い 
ので， 舰リが 1 り' を Tvii むけいて, 站み 進める のが 
m' である。 

今い けの 刷 婚巧頓 はさま ざまな I! け || りこよ I) が jl"l と 


なんら 怨 わって ない。 

SONY  VAIO  PCG-505EX/64 
Windows95  0SR2,1 
Symantec  Visual  Cafe  for  Java  2.0J 
JDK1.1.X  相当で 開発》 


もう ll り ly では Win ん nvs98 も 結 梢り ぶ している 
のじ， アップ グレードは どうした？ といろ が も 
I 巧 こえそう だし， ぶ 人に もさん ざい われた。 だが, 
Wirulows98 を兴リ 丸 じ 人れ た 人み 御 化た ものが; 
巧な ト ラブん が 化 ±4’{ こタ コが できる ほど I 巧いた 
し， 何 化か Java アプリ ケー シヨ ンの小 U 合を II 
の あた 0 にした こと も あり， とても じ 中な L 、がれ 
•JM こも 化う 愛憐 （しかも ドライ ハ  1SII 係が がり’ 尚な ノ 
一)、） を お L 、をれ とお' 六: に 人れ るよう なけ 似は で 
き なかった ってゅ  一 ij けなが ある 
Jas'a を まと もに 聊かず ための が蝴北 知な らそ 
れも また お I が じなりそう なの だが •とり あえず た 
いていの メソッ ドは ||| リ泌 ないような ので， それは 
巧 略: 

そうは いっても， ぶは 圳の デスク トップ 吼 にに 
は Window がが を 人れ てみ たの だが. ごがが ど お 
0 イロ イロと 妙な がみで;^ がした。 このぶ をし 川 
ずと キリが ないし 本ぶ の テーマと 外れる ので こ 
のぶで 

で， せっか くの ネットワーク ゲーム なのに* は 
術の が说 から 人って はつ まらない かも リ てこと 
で， 今 M は どもらから 说ん でも 絮 しめる ような 倘 
ぶに なって いる。 

•すぐに 遊びたい  一  216 ぺージ へ 
* 巧 術の 解 お を 就む 一 このまま 

■巧 1 童 ■ 

ネッ トゲー を 巧る うえでの 基 巧 

Java はもと もと 才、 ッ ト ワーク f  •.で 動かす ふこ 
とも 加が:! こ かられで いるので， ノト |り| のネッ トゲー 
という テーマは の. ぶけけ ホに 入って いる 
じ， U たなと 化がず る ほう がん 禍と 比が すると， 
をッ トワ ーグ プロ ダラムの 作り々 す さは ト ッブク 
ラスに 人る のでは ないかと， 倘 人り: J じ 化って いた 
りする 

では f 始めに， Jyva で禾ッ ト 7 —  ク ゲームを か: 
る 除に お 化 做必 がと なる 知诚 を. サク ッと 刺に 人 
れて おこう。 


♦  1-1  IP アドレスと URL 

IP アドレスとは， インターネットので， 禾ット 
ワークと マシンを ユ ニー タじ 说圳 する ための デ ー 
夕 である。 3 おのな' ドを‘ 1 つ化ぺ ん敎夕 問を ピ 
リオ ドで ド; 讲っ たかた もで 衣助され る。 

これを ぃ NS が 比較の 人 [!lj にも わかりやす くを 
憤して くれる のが， お 姐まず っか りお 馴みみ じな 
-) た UKL も 

Java では お、 化 ne し UI 礼と ぃう クラ ス刖 ん なさ 
れ てぃる 二 

•  1-2 接続ち 法と プロ トコ ル 

次は が说ぶ ホ。 この 形態は ぃく つかが 化する 
が、 もっとも •が 的な ものと して CS  (ク ライア 
ント サ… ハ'） ぶぶ が带 げられ る だ 7 パ： 

これは， サーバと クライアント ヴ )2 祁がの プロ 
セ スう视 / かずる とぃう も 口): サーバと クライ アン 
卜は |"1 •ホ X 卜 でも 圳 でも倘 わなぃ。 

加ん ミ プロ トコ ルには， 临が叫 とけ' •ばれる TCP 
と， 非が おがと 呼ばれる U1)P の 2 つ 力; ある。 

TCP では サーバと クライ アン ト f! りに リバり の 抑 
路 がけ られ る。 Mi した データ は祕 ぶう、 つか 端に 
なけ 取られ， データの がげ I; は 非常になぃ。 

IJI)P では サーバ/クラ イアン トの 川に がりの が 
路は がられなぃ。 flIT; 化の 了 ドレスを なむ パケッ 
卜 でぶ お される が •こち ら はかで じ 能ぶ に N 巧 ホ ど 
おりじ も I; くと ぃう 保邮 がなぃ。 TCP は Vli, 削 ij] 撫 
じ*  UDP は耿 化に 例えられる ことが 冬ぃ。 多分 
こ れで 巧! 瞬 しやす くな っ たのでは な ぃかと 思う が 
どうだろう。 

ぶリも 中け た, 巧， UI) ドは 滅多に 化 われる こと 
はなぃ よう だ。 Java では I がぶ と も クラ スが 川, な 
されて ぃるが， ’ぶ 瞬に ネット プロ ダラムを かる 端 
か， も i •が 刑-; の ある TCP を 化う だろう。 

M' 幣 I  C/S 巧が） ネットワーク ゲーム では， ユー 
ザ ー の 端 かひ とりが サーバ! こな ’ J て ほう、 の ユーザ 
—を巧 リ瑞 なと， が W ゲーム サーバーが が 紋のク 
ライアン ト の 制御を む うとぃ う 嘶た の 2 系が がよ 
く  M  ■^れ る。 

参 1 -4 ソケット 

次は ネッ ト プログラム 旬肤 における 化 礎如说 で 
ある 「ソケット」。 

ソケットとは， コンセント や 'i じぶ [叫炼 の ブラ ダ 
のよう な ものと 夕 えて もらえば ぃぃ。 

この ソケットが' 尖齡の プラグの ように， 通い, 
と迎ん i ぶで カチッ とは まること で站 Hit が 確、 V. ず 
る。 この 化を の おかげで， プログラマは ド |||| りの 


ネッ トワ- クゲ -ムの 巧 平へ 


Java ネッ ト ゲー 考察  Expert  Mission  HI 作 編 


巧 雨 Kiriu 


タチの 惡い 
凹 マ ジス タント 

ヒ^ 了 さ-とこ 3 


な， マる ぶ 

だ， マ さ I 


なん ホー お； II 

I 止ま ツ まず  一 P な 

た々 Ml 


妄をい だけ 

Ur ちろ 巧に 

巧な ザ けられた 占 
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ネジ巧 ■ク プ垂 


リスト 1 簡単な サーバ ブロ セスの 例 

inpOTt  わ 

iniMrt  javA, •が" .‘f 

Isf^rt  お  v,.n •し*) 

が Mt がび ArCCOMCtK けけ Ml 化 pi 化 < 

" サ-バ -‘/ケット 
S •け" sock れ ■口な C も 
か 111  £ が がけ 化 Hi  1)57 J 

public  void  SefvAiCc 仙* ct ■【り （ 

J 

public  void  in れい （ 
tryf 

n  A いている ポート 化で サーバ V ケ ブトを M< 
trvSQclc^iiev  か rv*：t5«clt れ （のれ Hvb い 

J 

C4 な h  (Sxctptlon  •}{ 

Syit— *" じ…-. 

} 

り サーバ ロブ 用 

Syitsa.{Kit*prli]tlci('S«rv«;  p の 《■■ 化 ecMtfully •い 

} 

が 化11 亡 void 化 ntK 

り ソケット クろ ス生史 
vMWtru •り 
tr バ 

" サーバ じ na ザ* 4 J で ひたすら » つ にこで a* つてぃ々） 

Sock が かけ， nrvSock-  «t*pt  \  \  f 

" クライアント )1 篇 >3 ク クス 巧 巧 ft 夕 y ケットを 3 す 

If  化 Uliap.W 化 UenUS«"-*ttl»H 
かれ**,' Wt,p パ CLtlnCCllivnt  buIhW)j 
J 

Qliaf 

ft  ft 巧 じな 巧； ■り«の3«>«はちの宋*ストけームへつながをれる 

れ ■tM'out+pr 化 tlnfCLUnt  CoiUk が tMr い 

> 

) 

CAtCb  {  EXC«PtlO(Q  *  >  ( 

か, け* m.  cut.  print  Id  (で〇〇〇 ■な れり  ■い 

S が枯 .化む… J 

) 

} 

械 lie  void  ftwUi •… 
f/  aw じ V ケ ブトを 度 じ々 
♦rvSock  ■  mil い 

J 


ブロ トコ ルの 帥が や 则御 にがむ さ れる ことなく. 

がの 。ー デイン ダに がを でき ると いう わけ だ。 
Java では ja\.; し nc し Socket クラ ス がお试 巧？ 
('1、 じ P) に， java.nc し Data だ rainSnckei  クラスが 
冲接お 巧! （し‘ I)P) じか おしてい る C 

これらは 抽み 化されて いるので. オブシ 'て クト 
'I-; 成して ス ト リーム を かぶせ， I  0  メソッ ドで が J 
御 ずれば 認ザ .じ デー タ述 U がで きて し まう。 お統 
m  (TCP) である Sockw クラ スの化 川 側は. 關 川 
■ホし くが I 化し たので， が^で 離 故し よう. 

また， サーバが 川ジ) か va.ne し StTYcrSocktn と 
いう クラス も J ド 常 じ 化え る: こち ら は; I" でが 0 
という y ソッ ドで， クライアント お 続の 統お をむ 
う： この メソ 7 ドは がが が くるまで ず 〇 と 巧 傑す 
る ので りな リリ こ サーバ プロセス A : 作れる。 

簡 がな 例を をげ て お C:  a ぐ む、 が 0 の j バリ 抓が* 
お觀 された Sockci ホ ブジェク ト なので. このま 
まス トリ ーム におぐ ことで. 侧圳 ユーザー にが I ぶ 
させる プログラム 作成 ふ簡 が. だ， 

•  1-5  Java 特有 の 巧 情 

このよう じ. う、 な り 便利な ブラ ス カ; 川, むされて 
いる Java だが， ソケマ ト 通ん ミが 怖;、 V. する じは. 
それぞれ JavaYX! が 動いて いるぶ 咕じ TCP  IP 


のイ ンフラ および ブロ トコ ル ドライバが 機能して 
いると いう こと がが けな 制 T. とな リ ている. このぶ 
化な が必が だ。 

、ドた くいう と， モデム、 ドライバ* ブロ バイダ 
などで* ミ。 姐! こ TCP  IP でイ ン ター ネッ ト {LAX 
でもい いが) がで きる 巧 境に しと かないと 賊] I と 
いう こと： なんにも 本ッ ト恥 なが 人って ない マシ 
ンで刺 かしても， Java は その ド |り| りを 化って 動 
くので， が 化では なにもで きない:： 

これは J が， a がさ ま ざまな プラッ トマ 寸 ー ム k 
て ili が マシン （JavaV リ ： Java  Virtual  Maclaine) 
と して 财く ことが 多い という， わむ ぶ: もの": 格 
i お 状が I 明が; しでい る: 

ほかの 接 おの ff さ 逆と しで*  Java では KM1 (恥 
mole  Method  Imu-oration) という 选が化 も あ 
る。 これは 化 捕 化の オブシ 'エク ト のメソ 7 ドを， 
が おぶ むで きる という もの。 ネッ ト ワーク 令 体を， 
む 分む みの' 則が がな のよ うに 化 川す る ことが が 能 

になる ご 

また， が 接' おかけ 能と いう 点から I  n がで プロ 
トコ ルを 作 化する という， が 梓! な ことを しなくて 
巧む という 利点が ある。 

だ 力て， 兮 I" [かがした ゲーム では， この R、II を 
悚 りけ-る こ とがで き むか た: なぜかと いうと， 
ぶは 人 r ‘ブ ラ々 ザの バー y ヨ ン じよって は 
JavaVM  〇^> い-, お恍 グ朋 係で •まりた く  fliJH できな 
か'） たりず るから ど （Java  Plu だ -in が インスト ー 
ルされ ていれば 別 だが) 

hi 近の バー シ 'ヨンで もが 憐 まちまちな ので. ブ 
レイ していた だく ユーザー のが jl ! を 広げる ために 
は， どう しても で‘ 作聚で ブロ トコ ルを かる ホ nn こ 
な -） てし ま 〇 た C 

なお， サーバ 侧の化 別. を 化 化する 城な. Serv 
let  (サーブ レッ ト） という Java 嫂の サーバ プ ログ 
ラム も ある こ これは サーバ 侧で抑 く  Java アブレ 
ッ ト で， セキュリティ がか; III の Java  了プ レット 
化み {こ 強 川な のと， ひとつの ブロ セス I-. で 勒 作ず 
る. たから， いちいち インタ プリ タが起 脚ず る Perl 
の CGI よ：） も 恥) 作が おいという 特紋が ある (1IS 
ヴ )IS..\PI よ りは さず が じがいし， PeH にも IVHis 
という が 逃 化が が; あ るには あるんだ が)： 

ほかに もい ろい ろ あるが， Java の Al か. をく 
は 化 利な クラス， メソッ ドで がい險 されて いるた 
め， 職が! こ 勉強し なくても， 化 木 おな だけで プロ 
ダラムは かれて しまったり する。 

ネ 、ッ トワ ータ 网惦の 化 本 的な 如, 谋か啡 说 は， お 
をら く ほかの ライ ター 邮 が. お、 よ （） もぶ かにぶ し 
く, 化 明して くれる と 思う ので， ぶ 松に J y V a で 中 
ット ワーク ゲームを かる 場 かの 取が 遇が へがる こ 
とに しよう 

■第 2 章； 方式の 进巧 

では， 兮い I の テーマ 「本 7 ト ワーク ゲーム J を 
Java で 作ぶ ずる 場た， お va アブ レット*  Jav；i T 
プリ ケーシ ヨン も なめ， どのん-式を 遇がず るの が 
いらばん いい か， お 千!; を おげ て を！ が してみ る こと 
[こし 上ろ。 


•  2-1 アプ レッ トか アプリ ケーシ ヨン か 

さて， まずは お川 アブレ ッ トと Java  了 プリ ケ 
ーシ ヨン. どもに J の妝 とで 作 化する か だが， 邮か 
とも-お -か; が ある C 

ゲーム を 作ぶ する うえでの 1  もが か诚 を まとめ 
ると. 次の ようじなる （J い K し] の 場 介)。 

[Java アブ レット] 

長所： 1 au ファイルで サウンドを 鳴らせる 
ぶ 一般的な ブラウザが あれば 実け 可能 
3  jar で class フ ァイ ルを まとめられる 
短所： t セキュリティの 制約が 大きく， それに 
関係す る アプリは 面倒 

[Java アプリ ケーシ ヨン] 

長 巧： T セキュリティの 制約が かなぃ 
短 巧： ]. JDK か JRE が お 要 

2 サウンドが 巧ら せなぃ 
3： ファ イ ルが 山 ほど 生が される 

まずは サ ウン ドから:：, Java が极 える サウンド 形 
ぶの; UI 彩ぶ。 山々 Sun 力 斗 叫 || してぃて， UNIX 
ユーザー i こは お馴か みだが. これは Java アブレ 
ッ ト でのみ 化 川" J* 能で ある， 

ただし， サン ブリ ンダ レートは が: めの 8kHz 及 
モノラル なた 奴 がか、 ってが 做しょ ほぃ。 把 近 
60 ゲーム ミ ユー ジッタの ダ オリ ティ をぞ える と， 
ふたけ がと t 、われても しかたなぃ が， Java の 化が 
な ので ブロ ダラ マからは 遇が のを 化 なしって が 態 
に だが， ゲームの 幼 恥け はなぃ よがを かに マシ 
だろう, 

J;iva アブリ ケーシ ヨンでは， これが *W 化え 
なぃ まあ， サゥンドを 必が としなぃ Rogue 系の 
ゲームと かな らぃぃ かも しれなぃ が。 

次 に' 則 /贿恥 X 68000 ひと 胳の ユーザーには 
あま 【） 間 係な きそうな がで 中し わけなぃ が. これ 
だけ イ ン ター ネッ トが巧 故した 状が で， も') とも 
簡 が (こた 、ッ アブレ プト が咖 かせる とぃう 利点を 
使わなぃ T; はなぃ： 

これが Java アブリ ケー シヨ ンの城 化 胁 かす 
じは. 必ず ラ ン タイ ムが 区、 •装: と なるこ JDK にが JW 
する 、、お va" うて それに、 うたる： JKE の瑞 かよ 奉イ 
テ ィプの コンパイラを 化 W して， キッ カーをから 
ねばならず， 邮 尚! かつ 巧 嗔化 がが やや 人き くな っ 
てし まう 

Java アブリ ケー シヨ ン の 場 介， ローカルで 1 
[こ コマン ド 人山で ぶす/する ことじな るが， j がで 
n-; 搞し たものを そのまま 处 りする ことは できな 
ぃ これは J])K でも JKK でも ■输 である。 

続ぃで た け 燃 能 だが， これは； iip おけの い-; 縮 解 
冰巧 能で， クラス ファイルを] ファイル じ まとめ 
られ る。 

Java は コン バイ ルす ると， クラスが 化 で* .da 化 
ファイルが 1 リ 化される。 を 的た め， ブロ ダラムが 
ぶ肋暢 になれば， class ブ ァイ ルが 山の よう に馆 
化して しまう ので ある。 某り: の Java  メー ラーを 
おな もなら， インストール 化の フ ホルダを U てみ 
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よう ぃ 太 叫 こ class ファイルが あるは ず だ: これ 
は 化た f ! およ び IID エリ T のが おの 関が で， 少々 
いただけな いと 化 〇 てる。 

また， ネット k から ダウンロードして ぶむ とい 
う Java の もげ Lh， フ ブイ ルが たく さん あるよう 
ではよ けいな 時 1,1 けが かかる。 り; 締し てま とめられ 
れ戍 ダウンが J' ま での 叫 削を か; 納で きる という 
メリ ッ トが 川て くる 的で ある。 

お 後に セキュリティ の 問 城。 Java むみの 喊间 
な セキュリティの 凹 係で， アプ レットで かろうと 
すると， その ま までは か W されな L 、携 能が いくっ 
か ある。 が 細は 邮 ["鹏 説した のでが くが， m. 
ネッ ト ワーク ゲーム で必 がな のは， ファイル アク 
セスと 禾ッ ト ワーク アクセスだろう。 

まず， フ了イ ルへは 说み 込み もがき 込み も •叫 
できない。 禾 ブト ワークへは. [’ [かむ 身が ダウン 
ロード された サイトと しか アクセス， 姐 きな 
いように なって いる。 

CLASSPATH  _h でぶ すげ る 地 かこは， 则 | おが 
なく なったり ずるな どの 例外 も あるが， お 本のに 
Java アプ レット は サーバから ダ々 ン ロー ドし で 巡 
ん でも ら わなくて はならない ので， 今! 叫の ような 
例では が 介が 般 い。 

ぶに Java  了 プリ ケー シ ヨンは セキュリティ の； lilj 
もがない ので* スタン ドア ロンで 動く もので も， 寺、 
ッ ト 姐。 する も 的で も， なんの tf り锁 もな く 作れる。 

な h で 2 ぶ •の 適いが はっきり したわけ だが， 奉 
ット ワーク ゲームを 作る み‘ な， ど も! こ I おんでも 
なんらかの [川 姐が 川で しまう。 

だが* 泌 むじが ちみん りリ なさ れて L 、るので 心 
fttl ない。 

夕 えられる 煙が 化は 次の 2 つ。 

- 番 名つ きアプ レット 
- C/S 方式で 分担 

がぶ‘ は r おお」 を アブレ ブト につける ことじよ 
り， ActiveX コ ン ボー ネン トの ようじ， ぶけ 丸の 
ューザー にがして 进那 をさせる。 

これは ずた く いうと， 「ダウン ロー  ドす る Jav;i 
アブ レット がた: 除な も のか どう 力、 のが おが あるの 
で* ューザー ご ド I なが 危峽 かどう か 利が してく だ 
さい」 という 祕 じだ。 

おぶ 化辄 はそう そう 歧 なされる もの ではない 
が、 おが 的には ユーザ ーの 判が に 化される ことに 
なる。 

こ れ だとず ベでの が ル] が夕け I るが， 制限され て 
いた 燃 能を お劝に 化う 瞬り け. ，ホ" J ■中 加の ダイア ロ 
グ がぶ 非 されて しまう （前 り-の おおつ き アブレ 7 
卜の がを 参照)。 

この ダイアログ じは， これを •.はとぶ/ ri しない 
という ラシ' オボ タン も あるが， セキュリティ のか 
かった な 能 別に， いもい も" け 化 糾み になって し 
ま ている。 ファイルを アクセス ずると きじ 贿 ぶ 
ダイアログ， ネットワーク アクセス するとき に雜; 
班 ダイア ロ ダ， といった H なでは* うざい うえに 
ゲームを 中断 させられて しまう" f 能忡 力; ある。 

みに 後が の C/S ぶぶ。 Java アブ レットが， ダ 
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々ン ロー  ドされ た サイ ト とのみ む 山に 加ん 1 できる 
とぃう ことを 化かして， ダウンロード 山の サーバ 
じ Java アブリ ケーシ ョンを I 班 巧し， それと 加む, 
ぶ、 双: な デ ー タの がが はすべ て サーバ 侧じ 化せる と 
ぃ ぅぉ だ。 

圳1 こサ ーバ侧 はお va でな くても かま レ 、はしな 
ぃが， Java アプリ ケーシ ョンなら， なにも 刺 1 おが 
なぃし， サー バア プリ も かりゃす ぃと 化う。 

これらの 巧! III から， 今 |||| は C/S ぶぶ で， サーバ 
側を Java  T プリ ケー シ ョン， クライ アン ト 仙を 
Java アブ レツ ト とした。 あえて お。 I に こだわ っ 
て， サーバ も Pure  Ja\';i でか 成して ある。 

•  2-2 プロ トコ ル 

絲 ぃでは お絲 プロ トコ ル。 こ it はおが じ 解; なし 
た TCP と UI)P の 2 つ。 

TCP はなん とぃっても !。1 被の い; が i 性がなぃ の 
が メリット。 

l;DP は が 靴で が 述 なおぶ 向き だが， パケット 
消 尖の がぶ 処训が 怖’ 巧になる。 

ゲームの 內が じよって は UI)P でが 化り る瑞 .か 
も あるが， お’ 納化 をな たせる とぃう が 点の ため， 
今 [II [は TCP を 撒り ずる。 

•  2-3  Java の ハ'ー ジョン 

姑 か， 人 きくかけ て 3 つの バージ ョ ンがに ま 〇 
でぃ る。 

- JDKI-0‘2 

•  JDK1.1.X 

- JDK1 .2  (Java  2) 

JDK  1.0.2 はもう 推が さ れな L 、ため. 摧 本のに 
化 わなぃ ほう 力; ぃぃの だが， これ じが 化 してぃる 
jHvaVM いり: の 化が 朽: は， 船 まも ともなぃ （た 
だし バグ も 多ぃ が)。 

J い K 1 丄 X は乂 了こ ブラ々 ザな どの 対 化; でかな り 
巧投 してぃる が， 1 丄 1 とおが の 1 丄 7U およびみ 
ブラ ウザが 化の Ja\，ay\f バージ ョ ンのぶ ぃが 大 
きく， 柿 おの こと を 中ろう とする 城な の扎換 件が 
人が じなる。 

どう 人を かとぃ うと， バー シ 'ョン かが J か ブラ ッ 
トフ ォームを ある 半が が U おし 拙據 されなぃ メソ 
ッ ド ゃ 追加‘ ながを をが して 作ぶ しなぃと， メソ 
ッ ド 則が むされて 灿 かなう、 ソ たり， お vaYM の 北 
蛟性 がな く て 脚 かな か') た 0 する。 たぃてぃの お 
化 版 W は ブラウザ 側に あるの だが， これでが を 
梢 ま ず 技術ぶ‘ も 多ぃ と 間 く （おもそう なの だが)。 

J I) K 1 .2 は， この 雑な がが 郎じ f II [1|| る韵 には 
檐々 ぷ しが r めでる とは 思う。 できれば これを 
化う のが*  H$‘J け、 ダと してぃら ばんぃぃ のだろう 
が， し 、かんせん 圳巧点 では ブラ ウザの VM がが お 
してぃなぃ （Java  2 の Java  Plu だ- in もり リース さ 
れ てぃる が， J い K1.2 に fj ■がの みとぃ うおに なっ 
てぃる) 〇 

今 い|| の 本 I 丈の テーマは 「禾ッ ト ワーク ゲーム」 
なんで， できるだけ 多く の 人に 遊べる 城 姐を 化 化 


したい。 でない と* がが が钱 【[-. の J い K を わざ わ 
ざ ダウン ロー  ドしても らうよう な 井 さに なって しま 
う。 も なみじ おが 版の JDKU.7I!{Wmdo、、’sWi) 
でみ 9M バイ トも ある。 选 めの 诚お述 庇で 本 ブト 
している 瑞 合な どじは* ダウン ロー  ドの 料 おも. お 
腿 (こならない。 

やはり， ■ダよ のじ 巧 及 している ブラウ ザで 蜘か 
しで もらう のが k 、ちばん という こと なんだ ろうて 
(だが， この 逃がを した ばっかりに， あとで 製ん I, 
バージョンでの 動か チェ ッ ク 地獄う 啊っ ていため 
であった が……}。 

ではみ じ， Java で ゲームを かぶず る 端 合の ワ 
ンポ イン h テクニックを ば。 

■巧"^ 章： 

Java ゲーム が 巧 テクニック 

まず， ゲームと いう ものは が: 的に， 师 If けの 
たりが 非常に 大事 だ。 アニメーション したり， ボ 
リボリ 動くなら なおさん 

このぶ! り* 踢满が 多々 あるとは 思う が， 阿师が 
絲赃な だけで がが がけ‘ わなけ り ゃ* が. じク ソゲ ー 
となって しまう ことぐ らい， が、 だって トー. 分に 圳 
解して いる。 うて， それでも M た 11 に 姑を 使う お 毀: 
が あるのは いうまでもない。 

で， Java は ゲーム 作 化に も 向いて いるの だが， 
'ぶは そのまま 作っ てし まう と师 lf[j’ おが 系 じ おい 
て， 多少 化 おえが 想く なって しまう 欠点が ある。 

化 佩 均に いうと • それは 「もらつ き」 と 口中 ばれる 
もの。 ゲームを よくやる ぶには いまさら だが, 
少 々がの アクション 系 ゲームな どで， キャラクタ 
一 やが ぶ がら らもら と して， はっきり お 本され な 
いという 化 あを 化た こと がな レ 、だろ うか？ これ 
は W* つ •らいうえ に， た I 峨が 非常 じを いの だが， こ 
のがみ が 川て しまう。 

この ちらつき もな め， Java で ゲームを ける 際 
じよく 1 がりされ る テクニックを， いく つか がかし 
て おこう。 アニメーション など， がが じがき 換え 
を忡 •う ゲーム の哄 な， これを やる のと やらない の 
では 弟が 川て しまう ので、 と り あえず 知っていた 
ほうがいい。 もちろん ゲーム じ熙ら ず， ダラ フイ 
ブ クを頓 がに 巧き j をえ るよう な プログラム 令歡で 
幼 おが ある。 

これら は Java 巧 4: 刊 かか ら使 われで い るす およ 
な 仰で* もう お馴狀 みすぎる かもしれ ない が， ご 
赃 ザを。 

•  3-1 アブレ ッ トの ルー プ巧造 

さて， ゲームと いえば ループ 憐ぶ うて おもぶ。 た 
いていの 瑞 介， お f する まで ひた ずら 人み ■内徘 
，けな- I 叫 脚’ パき 慎え の 級り ぶしで ゲーム 化 巧! をが 
うのが 化 本だろう。 

Java アブ レット では これら にお! 当す る 柿ぶ と， 
倾 がな メソッ ドがず でに fIJ 忠 されて いる。 

これらう で， Java アブレ ッ トの イソ ッ ドの 中で， 
ゲーム 作 脚 巧に II •りを 間 係の ある もの だ。 

paint  ()  全 巧の 箱 画 

update  ( )  函园 クリアと paint り 呼び出し 
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ネジ トク- ク ダ- ムの 地平へ 


repaint  ( )  update  ( ) 呼び出し 

runO  ループ 

stopO  ビユー アの伴 止 時 等 

Java アブ レツ ト は， start  0  メソツ ドから run 
0 が おむされて ループが 挽 まる。 阐 がが 據れた あ 
との 码描 脚は， paint  0 がげ ばれる よう な 化 組み 
になって いる。 

mnO が おで するとい うことは， アブ レットが 
お 了す ると M じこと である。 ’ぶ 際の |)W を 姐那は 
stop  0 メソッ ドに 巧く としても， ここに メインの 
無 吸 ループむ 削な する のがが 通だろう。 

'夾 除に ゲーム うてを ると， ループ， 人カ イベント， 
その他 I; ぶ々 で ゲームの 她邱 み诚 化し， 厨 面の パき 
換え 力 L だ、 巧と なる。 プログラム 侧で 巧き 換え 力が:、 
巧 になった とき じ repaint  ( ) を I ホぶ と， そこから 
update 0 がげ I ばれ， さ らに paint  0 じ 行き >?>く 。 

run  0 の ループ 憐 造と， イ ベン ト姐 巧! 時に 遮な 
repaint  0 をげ ぶこと じよ っ て， [り 幅 パき 暢 えが 
りえる というわけだ。 

•  3-2  updateO の才ー バーラ イド 

java*applet.Applct  クラ スの update 0  メソッ 
ドは， み: のよう！ こなって いる。 

updateOx メ ソツド 
public  void  update  (Graphics  g) 1 
g*setColor{getBackgrouncl  ()} ； 
g-«ltRect(0,  0,  width,  height) : 
g.setCo わ r {getForeground  ()} ； 
paint  (g) ； 

I 

これらの メソッ ドは H なじ， 

- バックグラウンド カラーに 設定 
•最大 領域まで 塗りつぶし 
- フォアグラウンド カラーじ 躁定 
- を 描画 メソッ ド 呼び おし 

という 赃削 をして いる。 

引を の Graphics は， グラフ イソ ク コンテキストの 
袖み クラス だ。 Java で闽 If けへの パ き 込みを；/ う 
じは. 化 本が じこの クラスを 化う とぶ、 っ ていいな 
この クラスには 幻げ さや 円 だけでなく， イメージ 
バ ターン や リ） ボリ ゴン をぶ 小ず る 機能 も あるの 
で， ス ブライトの ような ゲーム も 31) お/ も お だ: 
せって 族 じだ 二 
がを update  0 【こ W そう。 

つまり このまま だと， 令 mi をむ う paint  0  ^ 
ソッ ドを 呼ぶ がに， FillRcct  0  メソッ ドで， をエ 
リアを まっさ らじ 維り つぶ してし まう の だ。 

Java で アニメ ー シヨ ン アブ レッ トを巧 ミる ときに 
雅 4: する， ちらつきの 原 IM の ひとつは これ だ： パ 
き 巧え のた びに 令树邮 を ぃった ん难リ つぶす か 
ら， い] 期が 取れず! こもらち ら とノイ ズ がぶ るよう 
じ え るって いう わけ だ。 

いちばん 簡 巾な 解 化ぶ 化は， これを オーバー ラ 
イドして， 嘴り つぶしを しないよう じする こと だ。 


がに 塗りつぶしを 削徐 する だけだった りする の だ 
が， こうずる だけで もが 做を わって くる: 

オーバー ライ ド 後の update  () 

public  void  update  (Graphics  g)  { 
paint  (g) ; 

} 

参 3-3 ダブル バッファ リ ング 

次 じ， paint  (Graphics  g) ィソ ッ ド。 

巧 通じ 描刚 する 蝴 な， これを オーバーライドし 
て， 引教の Graphics オブジェ ク トの 描が! いソッ 
ドな どで, IF き 換えを 巧う が 描 I がが 化 雑に なって 
くると これ もちら つく が W に なる。 いちい も パき 
ながら がぶ を むって いるから な ん だが。 
だいたい， が 姐は こんな 赔 じで， 化 接 引な の 
Graphics オブジェ ク トの メソッ ドを 使? ff して 描 
いでいる だろう。 

恼 単を paint  () 例 
pu 材 ic  void  paint  (Grap 饥 cs  g)  i 
// 巧 おを 表示 
g.setCotor  C Color-red ) ; 
g.drawRect  (0,  0,  32,  32} ； 
g*sWColor(Golor.blue); 
g， か IIRect(64,  64,  32,  32) ; 


そこで* 咖が からは 化えない パき おえが 川 ェリ 
ァをパ i ぶしで おき， 阳 hf け' にお d 三ず るまでは そちら 
に ボリ ボリと 描 邮 終わったら •如 こ肿邮 へん； 述 
おぶ というが よを 使う：； 

イ メー ジパ ターンを あらかじめ 作り h げて扣 速 
おぶ という， ゲーム 作ぶ 个- でよ く あるは 化の お、 で 
がが こ "c しかも， テクニックと はいえ 非常に 怖が-で 
描が i する ための Graphics オブジェクト， オ フス 
クリーン をもう ひと つ 川 ，なし， そちらに パいて お 
くだけで ある- 

化 ほどの ソースを， この テク ニ ブクで パき がす 
とこん な该 じじなる。 

import  java.awt/; 

Image off_i;  //  オ フイ メー ジ 

Graphics  off_g;  か オフ スク ソ ー ン 

public  void  init  ()  I 

ツ オフ スクリ ーン をな 期 化 

offj  =  createlmage^ width,  height): 

off_g  =  offJ-getGraphjcs  () ; 

} 

public  void  update  {Graphics  g) 1 
//paint を 呼ぶ のみ 
paint {g) ； 

! 

public  void  paint  (Graphics  g) 1 


// オフ スクリーンに 矩 おを ま 示 
off_g,setColor( Coloured) : 
off_g，drawRect(0， 0， 32， 32) ; 
off  a.setColor(Color.blue) ； 
off—g ‘川 IRect(64， 64,  32,  32) ; 
// 一 ちじ お 送 

g. drawl  mage  {offJ,  0,  0,  this) ； 


こう すれば* パき 换え とぶ 小が ぶ 令に liil 則し， 
ス ムーズ な 描 邮がか むれる。 

参 3-4 描画 領域の クリッ ピンク’ 

お 後に 描刚钢 诚ク) おお。 
paiiu  ()  メソッ ドでは すべての な i がを ぶきが す 
ため I 必奴 のない み 所まで もう ‘がパ きがす こと 
じなる。 

そこで， パき 暢 える がげ さな贼 を 巧ぶ す ると いう 
ぶ 化が ある。 Graphi な オプシ •ェク トの川 pKect 
0  メソッ ドを 使う おな と， repaii け 0  メソッドを 
化う 城 介の 2 パ ターン が ある。 どもらで も 做わない。 

指を 領域 クリッピングの 例： 

(0,  〇〜 32,  32 の 指定の 巧 合） 

g.dipRect(0,  0,  32,  32); 
repaint  (0,  0,  32,  32); 

邮夕 はか 川け 0  メソッ ドの 内が に パき， 後 靴よ 
み 姐 邪. から パき 恢え お, が こ 使う のが， 巧 辿の 化い 
ぶ だ。 

こうずる と， 描 W される 郞か は， 引敎で お' ぶし 
た エリ ァの みになる ため I 徘分 のなか 祈で 柿 ?わ な 
いと わかって 、る墙 な! こ， な 逃 化する こと が" r 能 
になる。 

巧に 今 阿 作成した ゲーム では， マトリクス 化 
の フィールド マップが メインで あるた め， セルの 
が 分 パき 换え がが㈱ じ 行われる。 このよう な 城な 
は， 相 •じか 効 だ。 

参 3-5 入力 間 係 

ゲーム といえば デ バイ ス からの 人知 も大が だ。 
■が: 的に PC— h で! 助く ことが 多い Java の デバイス 
は， マウス か キーボードになる だろう。 

JDKl.l.x  (こは リ アルタイ ムの キーボード >  お 
よび マウス イベントの/ 、ン ドラ が W . な されて いる。 

年ー ボー ド ハンドラ I/F 

java.awtevent  .Key  Listen  が 
マウス/、 ン ドラ I/F 

java-awt •良  v^nt.Mouse  し  istener 

これらは 「インタフェイス」 と 呼ばれる Java の 
抽み化 機能で あり， 參を がみが でき ない Java で， 
ほかの クラスの 抽み 似な， お数を 継 永で きる とい 
う， Java プログラマは 勉 邸ぶ、 がの": が だ。 

インタフェイスに 扣述 される! 划 なは， すべて 
public で abstract じなる， つまり. I8J なの 巧! の 
みで， ’ぶかは イ ン プリ メン ト 化の クラスで オーバ 


OhfXl  1999  spring  夕け 


ー ライ ドし なければ ならない 
'を 致の Mi たは， 必ず 別; itk 力、 つ final t こなる し 
たがって ゴか fine のよ うなぶ 数と して 使 W ずる こ 
とじなる。 

インタフェイスを クラスに 追加す るには. ぶ ¢0 
よ うに impknicn じ キー ワー ドを 使う。 

今回の I/F の 場合の 例： 

import  java*awLevent，*; 

class  Smaple  extends  Applet  impiemen 
ts  Key  Listener,  Mo  useListener{ 

// 抽象 処理を 才ー パーライド 

public  void  KeyTyped  (Key Event  e) 1 

■- 

.  m ゲーム 街 西 


これらが キー ボー ドと マウスの イ ンタ フェイス 
に 人’） ている メソッ ド だ; 

KeyListen が メソッド 
void  keyTyped  (Key Event  e) 
void  key  Pressed  (Key  Event  e} 
void  key  Released  {Key  巨  vent  e) 

MouseListener  メゾッ ド 

void  mouseClicked  {MouseEvent  e) 


void  moLiseEntered  (Mouse 巨 vent  e) 
void  mouseExited  (MouseEvent  e) 
void  mousePressed  {MouseEvent  e) 
void  mouseReteased  (MouseEvent  e) 

クラ ス 'ん i* の 例の よう に impicm の us した にん 
ずべ ての メソッドを クラス 内に, 山 述 し， イベント 
の 内 袖 こ 拓〇て 姐 巧! をが くだけ だけ II み メソッド 
は雜 がく 化の クラス に 必ず 山述 しなくて はなに J な 

い） 

引な の クラス じ. 人 キーの 内 辞. マウス 叱な 
などの データが メ ンバ をな と して 人って いるの 
て-， あとは プロ ダラムの 内' 軒に お じて 赃观 をす る 


のみと な ふ 

サンプルは fim していな いが* 祕け した ゲーム 
ソースい I  Miiin(；ame.java 内で 1"1 格の 化 巧!. をが 

ソ ている 

■第 4 章： 巧 部お说 

ここから* 今 [り] 作 化した ゲーム ジ) 奶 巧を 解説し 
よう こ。） Java ゲーム r む pert  Mission」 は， 
じ S ぶぶ で 化 f く  Pure  Java 1 ()()?,> の ダブ ティ クス 
シ ミュレ ーシ 3 ン である： 

本ぶ に 施 付した ソー スコー ドは*  ■说 けの 巧さん 
が コンパイルして、 ローカルで 'おむしても， セキ 
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ます; ず Java で， 2 弓 テ -V のネソ トワー ツ プー ムを 巧る と 
いう ことか も 巧 まつた。 

同 垣の おせ 座 巧が どれぐ らい (こな 克 から わから だい， 巧 巧} fl 
巧の 廣抵 スペックが どうなる かも わからない。 おまけ 【こもと 己 
と 透い: 失 化; Java である。 

覆 巧は フリ… な Java のソー スら化 回つ ている t  JDK1 ，2 の 
ソースら な隔 された。 とろ だ だら X68000 で 載く よろ にす る 
といろ 手ら あつたの だが. 贼 くように したと して. [よたして ゆ 
いもの じだる かどう かが 指がない。 集 巧は でさ てらな すを 示の 
茜き めえ が 目で 招え るよ 一 だほ ど 澄かったら ど 一し よ， つての 
がみる。 

いうまで 乞な <， ド/— ィル 1 0MH? では おになら だいけ 
To  060 驾用 とか， 驾ザ巧 用 じだる じし でら. べんち マシン 
で すら 友の 巧ず なめで 巧 连帖巧 i よがめ 社い。 

Java の 适巧バ 。でーマンスが 巧えない 化 巧で いろ L 、ろ おし 
あっでら >  すべての 上め 巧转 でし かな: いという ことじな り， 化 
はと ある 巧況を 巧つ て Java のソ 子， ソ ト バフ^— マンスを 詞ぺ 
でみ る ことじした。 

某な に埋 った 7 シン， 巧! 冉のス ペンクは だいた L 、こんな カン ン。 
け— バ簡] 

|i：  MWX  Pentium  266MH2/I 巧 WAVinMT 4.0  sp3 


[クライアントが] 

Pentium  1 661W Hz /64 M AV if>d 0 w s98  final  /3 


[Java 巧は] 

閒を巧 姻と段 じ 

[テスト ブ □グラムな »] 

サー パ/クライアントと むに. 送ち 巧む 外の な 荷は ほとんど 
ない ソロ グラム f  TCP 服は 巧 巧. デー;？ 巧れ 巧し 処 巧の み） 

C/S: さ 同一 た クメント， 同一 Hub への コネクト [テス ト日寺 風 
が 日中の ため， ま货 80,000 〜 120ぶ0化7怕な6〔巧度のお 
な 犀） 

で. >• ストを 巧つ たお 梁は. このと おん 30 回 巧く 巧って， 
平 巧を 取つ て ある ■: 


< テス ト 1 > 

32 ピッ ト争- 


夕〇り nt お} 送慑 


一方 巧 巧！！： 

600 〜 900  byle/sec  い 50 〜 220  sent/sec ) 

一ち 向 X  2( ス レツ ド） 进 巧： 


200 〜 400  byte/s だ [50 〜 1 0CM/O なが] 


瞧 


一ち 向进 ほ： 

200 〜 500  byte/sec 


< テス ト 2> 

8 ビット データ （by 化 苗） あ ft 


— 方向 X  2( スレツ ド; 进惜： 

100^  200 byte/sec  [40  ^  801/0  /sec' 


歷 巧は 目 を 巧つ たが. 巧な やつても こ れな 上の バフ ィ ー マン 
スは 稱られ なかつ た。 

しから， スレッド でもう ひと ご スト I 人ム をな ぐと， バフす 
ー マンスが 一を こ 下がる •… 口 

お 切は キ ラが ガ かい =c 巧手の キー 入力ら をけ 巧る 
ゲーム を 巧を していた の だが + この スペックで これて  13. ろよ 
つと 朗巧 している ものが 评 れな L 、巧侣 せ が ある。 

インジー ネ‘ >  卜 上で 遲 僧が 巧で さ芭 アブレ‘:/ 卜 i が 巧, なか 見た 
ごとが あつたが， す‘ - ド ブームが ほとんど だつ た。 アク シミン 
がを ると 退つ て 7^ ク セスす ると. ずを とか ホ 去で 袋 巧 化された 
ことが 巧 巧 かあつた し ‘ 。 

ホ 目う のネッ ト通化 グー ムで じど一やつて イン フ うのぶ いすぎ 
る 巧を 巧め ている のだろう。 あを 巧 頃の; を 巧 スペックを 明 おす 
れゴ いろいろ やり 巧ら める だろ 弓が. Java でウ ると なると >  な 
面な 化 ほが がな をし で くれて カリカリな が巧结 なでさそう じない。 

やつ [ゴリ いろいろ 竖が みるんだろう …… 窮巧 口を 人な 同時 
プレイに 挑 化しよ ろと いう 策まで あつた。 

巧 巧り ザー ム おを 巧え ては 巧 じする という 手 巧を 窃んだ あけ 
く， 今回の ような タク テイク 义巧お シミ J レー シ:: i ンに なつた 
の だ. 
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SPECIAL 


ネットり- クゲ- 


ユリ ティ の 隅が;]-. サーバ! こつないで ぶぶ ことは で 
きない。 あくまで テクニック 壑照 W としての 巧符 
というが ぶを とる こと! こなって しまった。 

ゲーム をぶ ぶじは. 川, 位した ゲーム サーバ! ニア 
ク セスし， そこから ダウンロード された アプ レッ 
卜で 助; かしても らう ことになるので， どうか ご f 
水いた だきたい こ 

これ も J a va の キを揪 であり. か 川 サーバを 磁 わ: 
するとい う 於! こなった 化し しかたな いの だが， 
今後 お 抓 おの ソース 公 巧 I や. その他の かおは 「む 
perl  Nli が i 训」 公ぶ HP でも むって いく  f おにな 
〇 ている； 

ゲーム だけが したいぶ， ソース じみ t 味の あるパ 
じ I お ら ず， •化は お 、>’. ちぶり いただける と ありが 
たい。 


OLUMN 


に) (がけ  MissionJOfficial  HP 

http：  fi'vAWj ,  a  n  la  し  s  u な n  am  I .  tokyo.j  p/em/ 

JDK1.1 

hi  tp://iava.sun,convproducts/jdk/1J /index,  h  toil 
JDK1.2( 日本 巧） 

hUp; だ java. surL CO" ..products  jdk/ 1 .2/ja' 

Java  Plug-in  1.1.1 

http  叫  ava.Sun.COM  か  rodu りか plugi が 1 . 1 . 1  /index- 
1.1.1  .html 

Java  Plug-in  し 2( 日本 巧） 

hup; //java,  Suri-COM/producis/ptugin/indexja, html 


Java  Source  Code 

hUp：j^/java,SLirxom/product5/jdk/'  1 . 1  /source^hlml 

IBM  alphaWorks  HP  (Java  コンパイラ— Jlikes  ) 
http  alpha  worksjbmxom/Jormula/JikesOS/ 

Symantec  Japan 

hu が, Vi に ols  .Symantec  .co.jp/ 

Symantec  Japan  K ぶ tiW  (Visual  Cafe  9?) 
htlp; む け 001 s,syman  に c  .cojp/product/index.html 

Symantec  JITspeed  CWir.  Mac) 
http: //it  ools,  syman  に c .  co.  j が p  rodjct/j  itspeed/j  i  じ  peed . 
Hml 


参 4-1 サーバ 側 的 部稱造 
サーバ の ソースは， 今 [け1 は, ながの 'j けが こより 公 
側 をぶ しがえ さ せて し 、ただいた。 助が も •な ビッナ 
でが がが 絲 いている。 この 本のが ぶには サーバ 1-. 
でち みん とした ものを 公閒 ずる f お だ。 それ 政 降 
も随が 化を される ことだろう。 

この Java サーバ は • ざっと 城 ドの 化が を こな 
しでい る。 こちらは 化 ほど パいた とおり. Java ア 
プリ ケー シ ヨンで 则 作して いる こ 

• プレイヤーアクセス 待ち 
•登錄 プレイヤー 管理 
• プレイヤー 巧り お り 
* ダー ム進巧 
•データみ 許 

アクセスな: ちには， ソケット のがで 瞬说 した 
ScrvcrSockcl クラス を 使) りし. ユーザーの 削り 
おり を f  ている； 

ノ沖 I は 時!! りの I 划 係で， か 戦が で‘ の おおが できな 
い悄进 になって しまった。 ぶめ 込みぶ ぶで アクセ 
ス した 人と が 蛾させる ので， 龍に、 I'r たる 口) かわか 
ら ない; この あたり は その うち 改巧 される かもし 
れ ない， 

今 M は， ゲームを; 陸 るう えで， が パが) ブ ロト 
コルを 作ぶ した。 その他， もっとが しい 内な ホを ぶ 
についでも 後' II まとめる ことじなる だろう： 

•  4-2 クライアント 測 

グ ライアン ト iijava アブ レット で 作成して あ 
る: ブラウザ でも 動作す るが， ゲーム n がは フレ 
ームで 別々 イン ド々 お 水になる ため* クラス 做ぶ 
はぶの ようにな 〇 ている;: 

ExpertMission.java 
MainGame.java 
sSpritejava 
UnitCharaJava 
Fie  怕 .java 

St  ream  M  过 n  ag  色  r. j  a va 
ImageStockerjava 


SpriteNums.java 
UnitParams*java 
Protcols.java 

を 作成して ぃる。 

参 4-3  VirtualTime 

この ゲームは 擬化 的な リアルタイムの シミ ユレ 
ー ション である。 ゲーム イミ 体に 流れる 時 削 はぶ 際 
の 時 II りでは なく， サーバ 侧で カウント される 擬贼 
時 i! りを が 川して ぃる: 

これを 「Yimia]  Time」 と （勝 下に） 呼んで ぃ 
る。 サーバ 側から お 期のに クライアントへ; 姐 如す 
るか 紐み にした。 

クライ 了ント は， この カウントを サーバから な 
けおり I イベント 脚 m 財が な どの 姐 卿-をむ う。 

サーバ 測から 加かず る化掛 みに した 巧!. 山と して 
は. I" 欄 性の 問 組が ある。 プレイヤ ーい] し‘ の ブラ 
ツ トフ ォーム 性能が なう のは もも ろん のこと.； ill 
ん |["] 絲 その 他の 巧 [山に よ る參体 性の ずれを 夕がし 
ての ことた％ 

■5 章： ゲーム おが 

兮 い [制れ; した ゲームは タク テイク スタ イブの シ 
ミ ユレー シ ヨン ゲーム である； 

巡ぶ ため! こは， .が jfi の ゲー ムサーパう 地、 がな 形 
ぶじ なった の だが， これは ソフ ト バンク パブ リツ 
シン ダが 化が: およ び, なの しでぃた だく ことじな 
った 

ゲーム |‘1 がの リ1; が规， キャラ デザイン， CG は 
野リ撇 ぶ棱 じかけ してぃた だぃた。 ご 協刀祕 1 が 致 
します M ザ 沢が 

また 「Kxp パ I  N! し s&i【m」 の 公ぶ HP を， ライタ 
一の ぺけ じに, 閒 けして ぃただぃた。 サ ーバ拟 化-値 
■おかします > ぺけに 

う 一む* 赔 ，期す る ことば か I) になって しまった 
が、 ゲー ムリ) 内 おじ 脚ず る 街 f 说は郎 沢敞 こまと め 
て もら っ たので そちら をを 照 しては しぃ。 

■  6 輩： Java の 变醒と 現 巧 


につ L 、ての' 《お 点を いく つか 拙 足 しで おく こと！ こ 
する （どうせ 本が リ 1 る 功には がわ 〇 てるんだろう 
けど) 

•プ ラウ ザの Jav が M 巧 応巧況 について 
Xe 化 ca がの [I も 削 貼は‘ 1.5 とん 07 がり リース 
された。 JavaVNI のが 制た がは 細かい バー ジョン 
に よって まも ま も だが， も i 巧! おでは I む [I にもが 
おする よう にな た。 本 化 だけでの JI)K1.2 の 村 
也は まど ま だが il という の 力 巧 i 状で ある。 

マイクロ ソフトと サン マイ ブロ システムズの 化 
判は いリ たん サン 侧の陈 利 という かた もに なった。 
マイクロ ソフトは サン 叫を の J 別 が必に \1 を 巧し 
巧え という 形で がかす る ことじ なった。 マイクロ 
ソ フトの サイ トで ダウン ロー ドず る こと もが 能 だ ご 

•サンマイクロシステムズ 本家の リ リース 巧; 兄 
Jl)Kl.l，x のむ i が r 版は， 1 丄 7! ちに なって いる。 
し 1.6 から jrr コンパイ ラ训巧 城され， mm：m 
化された。 

JDK1,2 はよう やく  ぶ I お (Java  2) が リリース 
されむ セキュリティが がよ り 強剛 こなって いる 
ほか， 壑が点 が パき きれないは ど多紋 ある。 

また， 余 件つ きでは あるが， Java  2 の ソース 公: 
I おという 化い がった r •にり 1 てぃる。 妙ん || にす ム墙 
たじは か 巧な ものの， 壑照 だけな ら， 哄ネが ゥ 
余 1 谈だ が. IBM の alpha  Works から も Java コ 
ンバ イラ rjikes」 のソー スコー ドを, 枯 •が 公閱 しで 

いる こ'' 

じ， 〇 十な どで が述 きれてい るので， コン バイ 
ラ お 術に 巧 味の ある がは ダウ ン ロードず るの もい 
いだろう。 

さま ざまな i!!I 赃 のせいで， おぶ お va 被が 冷め 
てきた ように 磁 じていた の だが* ホー プン ソース 
と い う 化 いな1  た で-で， ま た tei 近の 施れ に 乘った 
ともい える。 これで どう なって いくの か 楽しみな 
ところ だ。 

なお， 今い] がかした 製品 もな め， 間; 虫す る サイ 
卜 の URL は リンク リスト じ まと かて お、 、た 〇  GO 
LU\IN を壑 照して ほしい。 


本体 & ログオン 
パイン 
スプラ イト 
ュニッ ト キャラ 
マツ プ 管理 
通信 

イメージ 當理 


スプラ イト 
ユニッ ト 共通 
プロ トコ ル 


これな 外に イ ンタ フェイス として ■ 


W 後に， が け け妍 かした*  Java を 化り をく がが 
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I  ^^3 ネット。- ク ダ- ムの 化 平へ 


Java 巧な 巧 巧 お ゲーム 

Expert  Mission 

ユーザ ■ズ マニ ュ アル 

巧 おお 美  Nozawa  Emi 


Java フロ グラムで 作られた ネッ ト ワーク 巧 戦 専用の 疑似 リアルタイム 制の タク テイ クス シミ ユレ 
—シ ヨンゲー ム "Expert  Mission"。 今回は Expert  Mission の 遊びち から 世巧视 などの 説 巧を し 
ます。 Java で ネットワーク お歡 ダー ムを 作りたい ちは， フ □グラ ミンク や コン セフト 作成の 参考 
じして  <  ださし、。 


参ゲ ー ムの 


Expert  Mission の 舞む となる のはが 化 がに あ 
る ミッション X クー ルで ず。 この ミッション スク 
ー ルは t 特 お， 神が の 化 化を がで み 化の おな を 守 
I 態し 神が のかえ を おえるな 神れ となる がぶ 化が 狐 
まり がが をな ける 令が邮 スク ルです。 夕 校への 
人が ホ 巧 祝が おから かがを なける ことができ ま 
ず。 か 巧が などは 欽 なから り 1 るので 化 本 的 【こは 無 
巧で ず， たいがいは ぶが おと していく らか のぶ 贈 
をを 納める ものです が， ’がが 金の 紙に かかわらず 
课 もが、 ド 嘴に 巧 巧を' をけ る ことができ ます。 能 知 
が あれば な 分を I! りわず なれる 种た联 は人乂 のみる 
賊ぶ ともい える でしよう。 

この リ I: 界 での お をは 説 化 が おのな L 、化 城での 


繫台 設定 ♦ 


お向け か货 がが， 縣が 人の がが， 架の, 閲合 I 
K ぶが 為 といった さまざまな ことを こ なす パ 能 施 
ななので ず。 その 神た ともなる と， 夕 I 化 1 皆ぞ， 
楽 あ 的 策に がしくな く ではなり ません。 そ しで. 
i 化の I i I のが 巧が 小 女 おな この け t がで な 巧と 巧を 
が阳 村’ な教 たは 略が の 対み じなり かすいので， む 
かを ザる 術を なじつ けて おく お、 がが あり ます。 

そう， 神 1Y たる もの 义ぶ邮 ぶに も ij 加 していない 
とダメ なので ず。 ぶ おでは ぶ 街: の お えは もちろん 
のこと 巧ぶ の ■巧と してぶ 脈 您 化， 化の 杖 机な 
どを おえで います。 化 術の 巧ぶ では， 夕校 の!/ 及 化 
内で ぶ険 じ峨蝴 もします。 ぶ 魄の授 策で ユニーク 
な のか 滯 脚が の)) がぶ。 が お i こは 则川 主が ある のです 


が， こめと きは どんな 贴お をしても 0K なので ず: 
そう， いつ 何が， どんな 踢恥 どんな 将な f でも 锁 
える のが 圳 おのた め， なにを ぶても OK なので ず: 
となると 年が のな‘ の /-のこと， みんな お憐乂 たを 
人れ で わし やれを しら やう のです。 だっ て めった 
じ おしやれなん てで きない ミ ッシ ヨン 系 スクール 
でず こ こんなと ころで なのむ がで も かう’） て もの 
なのです。 峨 脚は そっ ものけ でフ ァッ シヨ ンを节 
うやから もい るし， ぷが なおね 一 さま じは ファン 
クラブなん かもで きち かってます。 

Expert  Xli が ion はそんな ぷ飾っ た 女 ザ 似 こな 
って 職う， が戳 ゲームです。 


•  Expert  Mission キヤ ラク ター 紹介 ♦ 


K Xpert  Mission の 機 脚 じ霉加 ずるな のす は 4 
人 こ キャラクター じよって は Jj が ある 户 や， 魅な 
がが ななん 助で 化を 1"1 逃ず る ftl 人 ひとりで 


きる ことが がな りまず。 また， キャラに よって 
HP， NIP， 九 队 御， スピード， 快 助 Hi 離が 逆い 
ます。 なの f- の肿 殺を 化かしで 魄閒を 進めます。 


武器で 相手を 倒す 直接 趙囲 型です。 移 巧 おおは 
かないで すが 巧 巧- 防御に 度れ ていまず。 说法 
や 回避の 龍 力はありません。 


口ー ズ 

け 咸 

ピンクの リボン 
スピア 

巧 S ■ 防御- 移® 


キャラ 殺を の こだわり： 

む 動 系な のでげ 服は 1 めき みず^^ 、ボデ ィコン 系 ミ 
ニスカと， をれ だけ じゃあ シルエ ッ トが叔 しいの 
で リボンを あしら った デザイン じして みま した。 
む 動が J で 明るい 巧お の T •なので 色 も と ピンクを 
1 1 し！:、! こ。 I'i がと 彼 なの 胜睐は リボン 化め に 化 お:. 


な ¥ が V イ V マ 

かか I; がゎう* 
つ ブt ムタ <■ 

正れ I パ 


わごて ク 
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ネット ワ- クグ- ム加评 へ 


巧を 巧 かで 巧手を 倒します。 武器 じよる 巧 描と 
罵の 回避が 巧 意です。 巧 法は 巧え ません。 


ユ であ I J  7J バ ンじ 
、おし 1 .いイ 1; 

と-こ I; 巧 与を ぃ t 
いなが み •b. 


フルー ル 

16 巧 
巧 

ロッド 

回避 •巧 巧 * 防御- 移 巧 


キャラ 段定 のこた わり： 

ギャル ゲー {こは 必ず メ ガネっ 娘は 化が とのこと 
で， 巧 姑した メガ ネ晚法 化いで ず。 が 服は 化を あ 
しらった ぶ おが 絲 風の フリルの ワンピース でず 
が， 晚の報 かにぶ ける ぶが を収リ 人れ た大 f]!l .な デ 
ザインと なって ます. なた [I はおとな しそうです 
が、 む 動 するとと ん でもな L 、逊 紙な 本性が 現れる 
という 性 おを 服に レ: 映させて みま した。 


つ 了# も I 
ダ ウシ* ン 7- 

"で、' tL>i ■リ い， 


巧 法を 使って 相手を 倒します。 巧 法は 四方に 影 
81 します ので， 谨お人 巧を 一巧に 巧 巧ず る こと 
も 巧 能です。 ある 程を の 直接 巧が もで きます が， 
力と 巧 御 力は そんな じありません。 


キャラ 胆 をの こだわり： 

アタッ シュケ ース! こいろ いろな ツー ルを 怕ソて 
いるので， I'! 化と スーツを! こな っも みい ま した。 
この 化が にな ネ 1: が あるの か〜？ って つっこみは 
ナシ にして ください （はっき り いって この i 化が じ 
おけるな 製の 時化 夕那 はめち みく ちゃです)。 な 
が 化 •でむかの が 体を ts ず 人力て がみ， 策 人に しか 
化た わない おを を イメージ カラーに 化い ました。 


* 巧定 巧な： おは Expert  Mission の 巧が なをは 「 女の子が K ろ」 を コンセプトに ミツ シ 3 ン スクー ルとの 巧を がを まれ たのです いい 
ん でず.. 自 みのげ きなこと かを ほかは 生まれる のです. だって， ミッシ 3 ンス クール 系の ホの 子つ て W 巧 あるで しよ？ 


罵を tt 掛けて 相手を 倒します。 tt 掛けられた 罵 
の 浴 除 もで きまず。 直接 戦閱 やぶ 法攻巧 はでき 
ません。 


ノエ ー J レ 

17 巧 

ア タツ シュケー ス 

摸較 置， 戻 解 お‘ 揉 発 巧- 移 巧 


キャラ 設定の こた わり： 

キャ ビ キャ ピ したおさ を 思 いっき 0 兄せ つける 
ミ ニスカ， が 中 山し 系の デザイン でず。 胸の トツ 
プで服 令 化を ぶ えられる のは C 々ツ プな の 加 
惟。 パの アクセサリーを なじつ けて いるし， 裝は 
トツ ブでお Ifl  f •測に 結んで いる しで， ぶ 月 アニメ 
ーシ 3 ン のぶ 人な におて いまず が蜗 がの ■致で 
すゥ カラーは 化 化 ホの ピンクで かめて みました。 
おいので ハ デな ピンク もがが なく ぶれる の でず。 


クレ シェン テ 
14 巧 
二日 月 
3 日月 短剣 

回 魅- 回 魅 お 除 •巧 巧 •お抵 


みの A?- 

。'.'.わ 、 

が- ん蛛 
わ 1LT  二 nW 

い ■ふ、 ft  ■* 


トレー K マーク 
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ま 巧 巧 巧 

Expert  Mission でぶ ぶには 巧の i« ホが を密 じなり ま 
す* * あらかじめ ご巧應 ください。 


クライアント 走行 巧 巧 

■ インター ネットに 巧 巧 ミれ た. JRE 1*し3巧当む上 
が 走行 巧 おな. WWW ブラウザ などの ソフトウェア ブラ 
ッ トフ オーム。 

- マウスな どの ポインティング デバイス。 

■  640  X  480 ビクセル W 上. 

-  256 を li (上で ゲームを 巧を で そる デバイス， 


クライアント ま 巧 巧 規の巧 
(x86S Windows ファミリー お 品 • つ 

♦A— ドゥエ 7^ 

マシン： Pen り um り 50MHZ な 上を ま 巧した AT 互 巧 巧 
ゾモ y  :  32  MB  W 上 
デ イス ブレイ；  640  X  480 ピクセル 政上， 

256 色に I 上を 巧 示す る ビデオ カード 
•インターネット 巧技 
Wnsock  1 . 1 虹 上 

Expert  Miss 由 n をな 逆な く a 谋す るた めに. 巧 记巧巧 

は 28 ぶ kbps な 上を 巧资 

參ソフ トウ エア ブラ ツ トフ オーム 

Java  Activator 

(Sun  Micfosystens [Java  P【u9-;n] りを 窝 
Mk: の s 州  Internet  Explorer  4.01  SPl 
(Microsoft  Corpor 如 ons) 凹 上 
Netscape  Navigator  4*06 

(Netscape  Comm  unications) じ Lb 
HoUava  1 - 1 .4 {Sun  Microsystems,  inc.)  CJ 上" 


* 1 ここで® なして いる f ぶ 6 系 Windows フ y ミリー巧 坦 J 
とは. Windows  95  C  0SR2  lU 巧）， Windows  98. 
Windows  NT  4 >0(X86) のこと です， 19 目 8 年 12 月 
15 日な 巧され た Java  Native  In 似 fa び UN りを サポー 
卜 した たが 应泣マ シン { Java  VM } 専入 巧みで ある こと 
をの » としてい ます， この# についで のな 巧は 7 イク ロ 
ソフ トの Miaoso け Internet  Expl ぴ er ページめ は お巧 目 
モ ♦おください， 

*  £  HoUava じは JRE がを 巧です, は 巧は Sun  Mic めか 占 le 
ms,  tnc の Web サイ トを巧 おください。 

iii 上の ブラット フォーム だ 計に. ペンダーち 化から 化 
巧され ている JDK 1.1.3, 巧 E 1丄3 じ I 上の Java  VM 
を 巧つ 扣巧巧 巧な どじけ 属の尸 ブレット ビ ューア でも ま 
行。 アブ レツ トビ ユーア じついて は 各れ のの 巧 « を夕 
照く ださい. 


巧 巧 巧み クライアント 1 ■まち 
(1999 ホ 1 月 没な） 

SONY'VAIO-  {PCG.50 目 EX/64) 

CPU  :  MMX  Pentium/233MHz, 

メモリ：  64M 目， 

ビデオ チップ： NeoMagEc  MagicGfaph  12SZV+ 
7 クス： USB マウス 

Wfndows  95  OSR  2, 1  with  USB  Support 


r を 巧 《 巧の 巧 UW かの 
Expert  Mission のま ま刊 Ml 

r  JavaJ なので， Windows シリー ズ 助かに も. 
Macintosh {ただし Power  Macintosh 凹 上) ， UNIX と 
UNIX ち 巧 OS などで. Ja のの 巧 件を 巧た す もの 力 成れ 
はなおす るは ずです が. 巧 巧は いたし ま 廿ん， まったく 
化かしない. 迷 中で 化 まる， といった 巧 お 性が みり ま 
す。 JavaPfug-iri を インスト ーん すれば， 巧 ホす る [巧 
赔は J はかな ソ ホくなる とが 巧し ます。 ただし， Java 
Plug-in  自巧が  Windows  95.  Windows  98 » 
Windows  NT  4.0. そして. So おお 2, 5/2. 6 じの み 
巧 巧して いる 巧に も. また ご aft? を H います。 lava 
Plug-in [こは. US バー シ ヨンと インター ナ シヨ ナルバ 
-ジ ヨンが あり 1 Expert  Mission はみ 去を お 巧と しま 
す*  Java  Pjug-in の 巧 巧な 巧 巧 巧と ダウン ロードは. 
Sun  Micros がわ ms, Inc， の ホームべー ジ じで お历 いし 
ます。 


■  Expert  WUssion  サーバ 

ゲームを ブレイず るには， が) り ゲー ムサーパ じ 
が おする 必 巧が ありまず。 サーバは ソフ ト バンク 
パブ リツ シングに 嫂 巧して あり まず。 


参 ゲーム 

■巧 [爱と 目的 

Kxpert  Mi 細 (HI はネッ ト ワーク W 峨則 りの 疑 
化り アルタイ ム则の タク テイク スシ ミュレ ー シヨ 
ン ゲームです。 プレイす る には 也ず 片げが だ、 がで 
すが. サーバ! こ アクセス している 人训 I: でが 職 
をぶ しめまず。 プレイヤーは ユニットと げばれ る， 
それ ぞ よけ. 州‘; のがな る キャラ （女の パを， フィ ー 
ルド 1-. で‘ 1 on  4 で微 わせます。 I 巧 |||な 内に， おげ の 
ュニットを 准诚さ せれば 瞬韦リ したと W ■なされ ま 
す： ゲーム I •- では 帥 I 圳咐! !j があります ので， 時!! り 
内 【こ 聪り がつ かなかった 城 化 ま. 鸿った ュニット 
なと IIP で 判 がされます。 ブレイ ヤーの] たがは サ 
ーバ [，.じ 常に おなさ 化 ランキングがん も, けされます。 


■ユーザー 登録 

ゲームを 始 みる が f  ( こ ユーザー なお を 巧 ませ ま 
す. その 城で II) と パ スワー ドが ながされまず: 
次から この 11) と パ スワ ー ドを 利 して ゲーム 廿 
一， くじ ア ク七ス してく ださい。 ‘议 :ユー ザーなが 
をぶ ませましたら， 次 [||| からは ユーザーが がの 必 
がはありません; 

注意！ 【1) とバ スワ ー ドの がが りは がい ませ 
ん。 ぶ/ された U) と パ スワ ー ドは おず 賴 など 
に ti がよ しで おいてく ださい。 

Expert  Mission サーバ URL 
http://xfabs*pub,softbank,cojp/em/ 


* ケーム 中は 巧に インター ネソ トに巧 巧され ていを ことが 前が に 
なりまず プロ バイ ダ や ケーム 用 サー パの 巧が 巧 巧 じよって は* 
接 巧で さなか 3 たり， エラーが 発 ホしたり する 巧を が ホり ます 
あら かしめ:: 了 ホく とさい 


や  U  方  • 

■サー パに ログオン する 

ブラウザ アブ レット ビュー 了な どで W ドの サ 
イ ト [こ アクセスして ください: II) と パスワードを 
人知し サーバ h でが 峨を巧 : でい る 人が いれば 
ゲームが 始まり まず: ，おも T ク セスして いない 城 
たは ウェイ ト メッセ… ジがお 小され まず。 そのまま 
巧って いると ぶに アクセスした がと が峨 でき まず。 

ゲーム 巧 サーバ URL 

http://xlabs.pub.softbankxo.jp/em/em, html 

■画面 構が 

帅而 1 が ゲームの メ インと なる 阳 hfif です, これ 
は ブラ ウサ'*  T プレブ トビ ューアの 内が にぶぶ さ 
れ まず： 

1 フイー ルド‘ 

找閱を 巧う フィールドマップです。 

义自 キャラ 

自分が 操作す る キャラクターです。 

ぶ叛 キャラ 

ネッ トを 通じてが 戦す る 巧手の キャラです。 
み： 自 ステータス 

自分の キャ ラの ステータスです。 

蛋が ステータス 

巧手の キャラの ステークスです。 

嚴メ ツセー ジェリ ア 
をが 況そ の 化の 指示 が 表示 されます。 
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ネジ トワ- クダ -ムの 地平へ 


■フィールド （地 お 紹介） 

峨閒の 梓 合と なる フ ィーん ド マップは じ 乂 じ 
セル I 刮 おです: マツ ブ はさま ざま な 利 (がが ありま 
す:； マブブ はぶの がぶ でが む 皮され まず。 


甲を が （1) 平地： ごく 普通の 平 おです 


な （2) 岩 巧： お) きにくい ため， 巧 お 力， 

(3) 滋 地： これ も 巧き にくく 動きが 低 
下します 

" (4) 油： 潜る ので 巧 巧を 受ける と 100 
- 。みの 確率で 飛ばされます 


r  < け） 木： » 審 あです。 通り抜ける こと 
ん,； がで きません 

(6) 火 あ： •みだ まりに 火が ついた もの 
1;\; です。 上に 乗る と ダメージを 受けます 


み フイ ー ル ドが ぶには さまざまな 腺され た 劾 お 
があります。 いろいろと 遊んで 贿う 、めて みまし よう： 


■操作ち 法 

•フィールド 上の 换作 

议 化は キー ボー ドから りい まず。 

巧 動： 夕 目！] キー 上 T 下 i 左 一 右一 
決 定： Z キー 
キャンセル： Y キー 

[通常 時] 

帅 耐 h の ユニッ トは 常に プレイ ヤーの 巧/ J; をが 
っ ています； みなた ろ哨 i がで きる のは 1'1 邮のユ ニ 
ット のみでず まず. ここで i]’ •える 動 化は ユニッ 
卜のおリ^^す： ユニットに 化/ ji を 出ず じは I その 
ユニット がいる 場所に カー ソ ル ボックス を あわせ 
て Z キーを 狎 しまず。 

[選が 時] 

|‘1 陣の ユニッ ト を逃択 すると， むが JI げ 能な アビ 
り ティが アビり ティエリ 了 [こお 小され ます。 おが 
お択 中の ユニット じがぶ W 能な アビり ティ は 通' 化 
ぶ 小 されまず, ）ぶ 位 t こな 〇 ている アビ リ ティ は抗 
おでき ません: 

龄朗 

フイー ル ド 内の yij の セルへ 移動 しまず: 「木」 
r やられた キャラ」 は 加る ことができません。 「乂 
お」 では 通った 略 [!け および， \で ごとに ダメージ 
をな けまず。 

移が ホ 指定： I i の 地の セル ま でのぶ 脚を カー ソ 


ルボ ッ クスで 1 セル ずつ 遇択 しまず。 化 加した 
< ない 場が か 化の ありそうな 端が を谐 けで お刚 
ずる ことが ロ パ 拒です。 

参 巧 巧 

なが アビ リ ティを おがず ると. ながぶ 向を 化 お 
ずるた めの 矢が が， ユニッ トを り し こ、 にが 1 苗れ ま 
ず: な 巧範师 丈 ユニッ トの祁 がに よってぶ います 
(範帅 が々 ー ソル ボック スで お, J; されます)： なお， 
が おながの ぶ 向は， I ぶ 向です。 ながが 化 功す ると， 
'芝け たキ ぅ， ラ クター は ランダムで 1 セル か 化 ば さ 
れる こと が あ I) ます。 フイール ドの 端に レ 、れば 飛 
ばされ ません が， PTi だ 物 【こ 蔽唤 して ダメージを' を 
ける 場な も ありまず （脾' ,1? 巧を が じして いると き 
も •がで ず) 飛ばされた 财こ ユニットが あれば* 
|iij 谈じダ メー  シ 'を' をけ まず. 

巧 お： なが;/ 向の 欠かを 逸 しまず， 

[防御] 

れ- 巧) アビ リ ティ を逸択 ずると， なじ もむ 動し な 
い 化 わりに， ながを' 支け たと きの ダ メー シ う; お 小 
限 じなりまず また， 坟が カリぶ 功し でも 化 ばされ 
る ことはありません.， ただし， 贴 御を 姐々 絲 けで 
いると， L 、ずれがー ドが 诚さ れて しまし 、まずので 
化な しでく ださい： 

巧 御： 防御の アビり ティ を 逆が します： 

•巧ぶ 詩唱 

隨化 i 训 1 を おおず ると*  I 化な の I おぶ を ivt えま 
ず; ，ホ W1 から 化 脚までは 晚化の 帥叛 によって， い 
くつ かの \T を必 がと しまず， また， 魔な, 恥が に 
は： UP を必 巧と します。 

足りない 場な， 化納 しなかったり おかしな おみ 
が 川る ことがあります。 瞄化 は啦 * 斜め おな をな 
む 松な フイ ー ル ドに ながを 3/ えまず* 忡 Ifil をを き 
込まない ように ごげ 放: ください。 なお* が 祀浙 KS 
お J' 後は， ま っ たく の郎 貼‘ 備 でず， 

巧 法 說唱： えたい) を i よの 祁 がを 迸が します。 

® 法の 裡 類：晚 化 化い が W1 える ことので きる 晚 
化は. ぶの ような 袖が があります: 

(1)  乂あ 

(2)  か 

(3)  雷 

参 買 t を 巧 

权找 町を おがす ると その 場所に トラ ッ ブを I 掛け 
ずる ことができまず これ もい く つ 分 郁が が あり， 
姐ぶ， タ ライな どで 祀動 します 0  -お ，則な した 拭 
は* が I 味ぶ の [刈りな くが 巧を 及は します。 これ 
も 仲 [|| けを をき 込まない ように 化な してく ださい: 
1： 训だも その 踢所か らい リ たん 移 刺ず ると， 他ユニ 
ッ トと |iij がに トラップ じ' jl っか かり まず。 

貫 設疆： 找が したい K の 村 i がを 迸 がします。 


発 勤： キャラクターが 拭を, 則 村した 城 所を 化か I 
ずると n 刺 発 脚し まず。 

畏の裡 類： 投 ft がが, な i 巧で きる トラ ッ ブ には. 次 
のよう な 柿 煩が あ ります。 

(1)  地雷 

地雷を 設 » した 場所を 通過す ると 自お 的に 巧 
発します。 大きな ダメージを 避けます。 

(2)  たらい 

たらい の輯 » 巧 巧を 通過 するとた らいが 巧ち 
てきます。 その 巧から » けなくな ります。 

(3)  をと しな 

ちとし 巧を f を# した 巧 巧を 通遏 するとし ばら 
〈の 間 » けなくな ります。 


■時間の 概念 

ゲーム では" Vim の I  Time "(切 ド \T と' 巧 格) 
と 畔 ばれる 化が 的な 時 リ りが 流れまず： この \T が 
すべでの キ ャラ クタ ーの む 動を あけ 御す る こと じな 
ります. この \T は 999 から カウントされ. りまで 
術れ ます （ 1 y 1' は 約 I 秒 曲で ず)。 み ユニット {二 
はス ビー ド ヴ) 慨 をが あり， む 動が f をから 次! こり 
J めでき る ま でのが リリ を この v'r で 衣 します。 たと 
え ば， スビー ドが 10 の ユニットの み 化 り 帥 終 
門を に I oy  'r ネを過 しないと ホの 行脚が とれ ませ 
ん， ユニッ ト ごとに VT のぶい が あるので. 行動 
が 速い ュニッ ト やがい ュニッ トがが 化しまず。 あ 
ら かじめ ユニッ ト のが 筋を 把 柄して か踩 をを えて 
ください； 


■勝敗 

お I  r， の ユニット をノ お化させ たほうが 腺ち でず。 
また， ゲーム I •.では 制 [お 時 [|リ があります ので •叫 
||| 口内に 勝む がつ かなかった 城 合は， 巧 'J た ユニッ 
卜 なと HP がを いほうが 略ち になり ますこ ゲーム 
中 じかす-がが 峨を化 おしたり， サーバから ログ ホ 
フ した 端な は n 動的に 勝ちに なり ます。 


■巧 略の ヒント 

•地形を よく 見て 自分の キャ ラが 巧 巧 しやすい 
よう じ お8 しまし よう。 

♦巧 巧の みに おらず， 地形を 利用した ダ メージ 
もき 十 K じ 入れて 栽って みましょう。 貢と を 接 
巧 巧を 組み合わせる ことで， さまざまな バリ 
ェーシ ヨンの 巧 巧が を まれます。 


■そのほか 

Expert  \n が ion の Q&A， パージョン アップ 
などの": がを が， インフォメーション などは 
Kxpcrl  Mission  Official ホームページを ご壑照 
ください。 

URL 

http://www.antai,suqinamL  tokyo.jp/em/ 
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囚 1 サン ブル ゲーム を ブラウザから 拉わ 


巧が 阿られて います- しかし， 

巧 ななこと (こ Web サーバと し 
ての Apache のシ 王 了は ない 
にもかかわらず， 助かのと こ 
ろ、 Apache+nwd_Perl のが 
みた わせで Web サーバを ■お 
に 利 川 させて いる ホス ティン 
グや プロ バイ ダは まどな える 
ばかり でず, 

そのような むけで， 按 をの 
人圳 が， しかも 少なくとも 肉’ 

Ifil が パき 換わる たびじ アクセ 
ス される ような 加 U が贼 ゲー 
ムを CGI でか: ると いうのは， 

あまり おず ずめ でき ません。 

できれば. W じ Perl でも サー 
パを 1 台、‘/- てて、、 ’ei) サーバ か 
らお 脚され る CG [ではなく， 

が 川の クライ アン ト プロ ダラ 
ムを 作り* サーバ 細とは dea 
mon プロセスと して 独 rn こ Sock バ を 化って 通 も 5 
ずるのう; よいで しよう。 Per] で dcamon プロセス 
を 作る こと ド I 体は 人を 簡が です し， ほかの 巧郎に 
比べる と メモリが 巧 [も 楽で， リーク も 起きません。 
ただし げ りが によ リ ては， ブロ セスを 無 般增が 
させて サーバを 化 I [: させて しまう， などと いう こ 
とも あり えます ので 般 おな がが テスト が必 おで 
ず。 どう してむ Web ブラウザ!： でぶ むさせたい 
なら， じ GI ではなく  Java アブ レットな ど， ほか 
の": 組みを 化う ほうがべ ダーです にれ はこれ で 
削み はあります が)。 

さて， r それでも」 という ことで， 兮 M は CGI で 
が 戦 ゲームを か りまず。 級り ぶしで いい ま すが， 
嫂り ぶし リ ロード される この 利 (の プログラムは サ 
- パに とっては 人き なりが とな 0 まず。 まず， サ 
ーバ になるべく むが U こなら ないよう な I 敵り， をを 
え •作: った ブロ ダラムは r! かの 巧 城で む がが 人き 
くな りすぎ ない ことを 怖 かめて， そのうえで サー 
バ  k  でな すよう  じして  ください： 

プロ ダラムを パく 晌 じまず どのような ゲームに 
ずる かを 化め て おき ましょう。 今 1"H1; 化する のは， 
神絳 がが ゲームです。 ただし， グラフィック も か f 
もない 怖がな ゲームで ずが 0 

プレイヤー A.  B2 人が ログイン します。 そし 
て， ブラウザ ト- には， 

ホみ ホみ をみ ネ中ホ ホみ &ホ かち： ホ 

という 16 個の アスダ リスクが 並んで います。 それ 
ぞ れのア スタ リスクの ぶ! こは 巧 ザが 紋れ てい ま 


ず。 プレイヤーは* を 2 ツ クリックし まず。 その* 
のと ころ じあった 2 つグ) ながが 1"] じで あれば もう 
- がその プレイヤーは 辛を 2 つ クリッ ク でき ます。 
遊って、 、た踢 なは もう ひとりの プレイ ヤーが めく 
りまず。 そして， すべての* が 消えたら ゲームは 
終 f でず。 つまり は 神 結な がです。 

この 紳の ゲーム ブロ グラムを 作る じは， 夕 えな 
ければ ならない ことが いくつか あり まも そのな 
かで もい ちばん 大きな ものは 「プレイヤーを どの 
ようにが 哪 する のか」 でしよう。 


■ユーザー を 管理ず るには 

HTTP という プロ トコ ルは， お絲時 問を がく 
がつ ために， もともと （HTTPL0) は •度 サーバ 
じ梭 がず ると， ひとつの オブ 'ジ ュクト （ハイパー 
テキス トや ハイパー テキス ト 中の イ ン ライン イメ 
ージ などと いった Web ペー シ* を稱 化する がんり 
を やり 化り ずるた めに， I  [U [ごとに Web サーバ 
へのが 絲 がが をが り ぶす ことが 姑 本! こなって い 
まず （ただし， ilTTIVLl W 降では 化 巧され てい 
ますが)。 

したがって， ユーザーが 常に 候絲 している わけ 
ではない ので， トラ ンザク シヨ ン姐理 のよう な こ 
とを ぶが する のは 非常に やっかい でず。 しかし 
たとえば ホン ライ ン ショッピング や ゲームな どで 
それぞれの ユーザーが なじを した かを ト レースす 


インター ネッ ト での プログラミングと いえば， 
Perl で CGI (Common  Gateway  Interface) 
を 巧った ものが もっとも 手径 です。 CGI を 使え 
る サーバ 自体が' 少ない の A 鄉 点です が， リアル 
タイムな を 要 ホされ ない ゲームな らば 十分に 記 
述 できます。 ここでは 処理の 基本と なる ユーザ 
一 舊理の 手 巧を 見て みまし よ 5。 


I ダー ムの方 か 

-胶じ Web サーバは Perl で パ かれた じ(;1 をぶ 
巧す る肪 じ— Per! イ ンタプ リタを 呼び I! け」 つま 
り， CGI がげ •ばれる たびじ 圳俩じ Perl タスクを 起 
動 させまず。 そのため， Perl で パ かれた CGI の' お 
巧浊 がは 姐くな り （ぶ 傑には 「'尖が 速は:」 よりも 
r ぶが 加 段附」 じ 時 が け; かかって 心 、るの が 火き い)， 
また CGI のぶ; がて サーバに とって 「iC (い」 挑り に 
なる のです。 Web サー バソフ トの 代ぶ である 
Apache では， mod— Perl という Perl イ ンタ プリ 
夕を Apache じ モシ •ユ ー ルと して 組み込む ことで 
Perl インタ プリ タが C(;I ぶむ ごとに 呼びり 1 される 
(起動 される） ことを |"1 巡 しでい まず； こ れ じより 
尖れ 速 化の 向 h と サーバ マシ ン への レスポンス 改 
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るた めには， なんら かの ぶ 化で r いま 了 ク七ス し 
たのは 麗 なのか」 という ことを 如り， それを 内が 
の デ ー タ ベー ス にお び I ホ けなくて はなり ません。 
アクセス している 人のう ち， プレイヤ ー方 側! であ 
るの かを サーバが 知る いもばん 怖が， なぶ 法は， な 
ん らか のん-法で ア ク セス した ユーザー 侧の ブラウ 
ザ む なう ち サーバ じ r_i 分う 巧 te であるかと わ乘 ると い 
う ぶな でず。 

サーバが — ザ ーを な識 する ための いもば/レ 怖¬ 
が-  なぶ 化は， ブラ々 ザろ i 初めて をの サーバ (こ アク 
セスした ときに ユニークな ID をリ‘ え、 ブラウザ 
が サーバに アクセス するとき は 必ずむ かの II) を 
お乘 るよう にす る ことです。 サーバ 侧は ブラウザ 
の お乘る II) を もとに 姐: 徘を 逝め ていきます。 サ 
ー パが ブラウザから ぶら れる デー タを郎 むじは ホ 
のよう なぶ 化が 化が でしょう。 

*  GET メソッドで ちられた 
Querystring  を 読む 

UKL じぶ R して (jueryStiing と してぶ るぶ 比 
はがさん も おた ことがある でしょう。 たとえば， 
ナャ ッ トを むう CGI で， 

h  け  P:/ パ 00 .bar.corrvc  の- birVmm  に  hat.cqi 
のよう じプ ラク ザの ア ドレス 欄に 人って いるの 
じ， おが や メッセ ー y を 人 又; すると， 

http:"foo，bar，com/cgi-bin/mmichat. 

cgi?narne  =  %  70  %  8a  %  8d  % . 

というよ うじ 本 おの U R し の 後ろに， 

? を おち 1= ，，ぶ 変数 名 2= ，•… - 
のよう になに かメッ セー ジを 送って いる ような も 
のが ありま すね。 これは GK'r  メソッド （つ ま！） ブ 
ラウ ザが サーバに コ ン テン ッの も; ぶを リ クエ スト 
ずる） パラメータを W 時に QUERY  STKIN 。と 


ヤーからの が f がを がる ことができます。 

CGI プロ グラムろ、 ら は％ ENy!"QUERY_ 
STRING"l とぃう 述おが 列に その 义半 列が 入り ま 
す。 ブラウザが 衣 示した HTML ドキュメントの 
小! こ <F0I さ M> タ ダが： VlETH0D="GF/r で おお 
されて ぃた 婚た などは， 

<1NPUT  NAME=" 変数を" > 

と パ かれで ぃると. この 《なおが そのまま l;K し 
のをな おとして 化 われます。 

ユ…ザ ーに ハイ パーリ ンクを クリック させて そ 
の 行脚を ぶ排 ずる (こは， 八イ パ… り ンクが パ かれ 
た タ ダに， 

<A  HR 巨 F="‘/s な ns し cgi? 山 d=NrpvevvoYi 
HsAAADca6g"> 

とぃう ような ユーザー II) を バ き 加えて おぃて， 
ァ クとス された とき に そのが 辞を, 说 み! こし 、けば ユ 
ー ザ ー トラ ッ キン ダが! が 也で ず。 

なお， を 数の 内が は どんな バイナリな どもぶ る 
ことができて， REF1738 で 水 される エンコード 
m でぶ られま ずので U 本 祈の 义夕 刈な どを ぶる 
こと もで き ますげ 巧の ようじ コー ド變換 などは 
されません から その 蚁剛 よ圳 ぶ夕 がする 化改が あ 
り まず。 做が， なのは jcode.pl などです ベて 内が で 
は KU じ コー ドで 姐 巧! し. サーバから ブラウザに 
ぶる HTML の データ も C 帅 len いし vpe:x-euc-jp で 
ぶる ことで しよう か)。 

クこ点 として， このぶ 化では 巧 境ぶな の お 人 サイ 
ズ より もぶ きぃ 义 'ド 列を ぶろうと しても， 途中で 
がられで しまう ことがあ I) まず。 

- POST データと して 送る 

(;[;T  メソッドと M じように FOR  を使っ た デ 


って CGI は 巧 竿 人 ふ! ストリーム を 化って データの 
をけ 化り をむ いまず。 そのため， GK'r コマンド 
のよう に 途中で データ がかれ る こと がか 、のがが 
微 です (がが 人ソ J ストリーム の デー タを 取って 叫 
り かける のが I が 巧 なと きは cgi-litepl や CGI:I,ite 
モジュールを 使う と 巧です)。 

また， ぶった デ ー ダは ブラウザの アドレス 欄に 
はぶ/ r; されません。 

H'rVlI, グ ）<F()K-\I>  タグろ; MKTH01)-(;K'r 
なら Gin、 ^ ソッ ドで， Ml;TH()!)=P0S'r なら， 
こヴ） PUT  メソッ ドで 地 巧! されまず （FKOM では 
なく， がに URL に エン コー ドされでいる^(^合は 
GET じなり まず。 01i!X お トリけ で规 明した よう! こ 
Web ブラ り ザが コ ン テン ツを サーバから 確 化し 
て 衣/ ji ずるには GET コマン ドが 化 われで いるか 
ら でず)。 

ところで， 巧 さ/レは <F0R、I> ダグと ともに 攸 
う <inpul> タグの け pe じ hidden という パラメ ー 
夕が あるのを ごが じで しょう か？ これは 阳 がけに 
なにも ぶ/ J; させず じ， values で パ かれた 侦がサ 
ーバ [こ 彼され まず； つまり， この F0I さ M 口) 巧 か 
れ たべ ーシ ' m 本を CGi や SSI で iif いて， 

<INPUT  TYPE=HIDDEN  NAME="uid" 

V  冉  LUE="NrpvewoYiHsAAADca6g"> 

のよう に values じ ユーザーの ID を パいて やれ 
ば， サーバ 牠 はこれ を 化て ユーザーの トラ ッ キン 
ダが できます。 

でず ので， FKOW でな (こかを 遇 ばせ たり， お 
人 させたり した 嘶な には このが ぶ もが 効です。 


■進 巧 方法を 考える 

今 [ill の ゲームでの ユーザー トラッキングは URL 
じ ユニークな II) を 組み込んで， サーバ 视は QU 
I;R 、’义 'ド 列 中 の ユーザー ID  (uid  =  ) で说训 する 
ことと しまず (化： です ので ゲーム プレイの お 中 
E こは プック マークを しては いけません。 プレイヤ 
一の ユーザー の まで •純 じな 钻 されで しまう か 
ら でが。 ただし FROM でな にかが 人 させた デ 
—夕を 胡み 取る ときは I  pa 弓 T 形ぶ で データを 渡 
させて 说ん でみ まず。 

なお， これを する/こめ 【こは， ユ ー ザ ー じユニ ー 
クな ID をっ ける 化が が ある わけです う 1， この サ 
ン プル プログラムでは， このような 川ぶ! こうって 
っけの SUNIQUEJD を 使 W しています。 これは， 
A])aclieU.OW 降に 村が の 機能で， ユーザーが あ 
る、 Yeb ページを アクセス ずると. アクセス ごと 
に' がに こ の巧嗔 《狡に ユニークな II) を 化 供ず る 
もので ず。 ブレイ ヤーが こめ ゲーム に ログインし 
たと きの SUNIQU  1こ_の を ゲーム 中の ユーザー の 
と して 流 パげ る わけで ず。 ゲームみ 颗 われば この 
ID はがが されまず （な 拭 Apache 拟 外の サーバ 
でも 化え るよう じ， この 巧 換筵 数がなかった おな 
は 適 巧に おなりそう じが 、义夕 列を ランダム じ 巧 
って それを ID じ しています。 义 'ド 列が おいので 
ぶっかる ことはないだろう ，•… I と 思う のです が)。 

では， ユーザ ー トラ ッ キン ダの!!! I 地が㈱ たした 
ところで， 今度は ゲームが どのよう じ 遊んで いく 


して ぶって いるので す。 これを 化る ことで ブレイ 


ータの やりとり じ 使われて いるの が PUT  メソッ 
ドで ず。 POST  メソッ ドでは GKT  メソッ ドと 述 


OLUMN 


ところで NetscapeCookie は？ 


ユ ーヴー トラ ッち ンヴ のち ミモ としてち 名 なのは Netscape 
Cookie を 巧う 巧ぶ で しょう。 GET コ パンド や POST  メソッ 
ドの ように 阳示 的に 巧 巧を とを 巧を ユー ヴー确 でか 定 でき 
るね けでは あり ません が. ユーザー トラ ツ キンクと いう 扉 巧 
では Ne じ capeCooWe も Web フラウ ヴ から サー パへ デー 
夕を 巧る ことが でさます ’…‘ という か， ユ ーヴー のがら おい 
ところで 巧ら れ ます。 

Netscape  Cookie はます サー "が Web  ラウ ザに META 
タグ やへ ッグの一 がと して 邊られ ます， たとえは， CGI で一 
から ヘッダのを 巧を 巧おうと ずると. 

prnt  'conten 卜り pe:  texi/html' ■: 

を 送 すると ぞいまず が. そのと をに. 

print  "Set-Cookie:  CONTENT=¥¥"®SJ  =  fln 

=馆2; …… ’’ 

のよう なおで 送 化する と. NeiscapeCookie  t、 巧応 した ブ 
ラウ ザは このへ ツグを おて， 巧な 巧 巧 じこの クッす 一の^ ッ 
セージを 化妇い 泣み ます。 そしで. 帛ぴ ブラウザが この サー 
バを ア クたス するとき に.  Cookie デーブを サー パに 巧ず の 
です。 CGI は 化 IWrHTTP_C00KIE  l というを 巧で この 
巧を 巧晚 する ことが でさます。 

で， ちえる まで t ありま せんが.  7 クた义 したと きの 巧が 
を Cookie に 巧め 込んで おけけ 二 留めけ 挥に その 人が をた と 
さじは， 前回の 化は が JJI ホ 巧む かれで いる わけです か 


ら， が i にいつ をた のかな どを W ぺる ことが « 巧に で まます。 
また， Cook 山は 有効 舶巧训 由を されて いて 巧を 巧 間 巧し か 
PC の! 巧な され まだん。 すでに 泣 ざ で しまったち 巧明昭 
を 再送 巧す ると が梯 する こと もで きます。 ただ， ゲームの こ » 
合， パクた ス巧 点り 喉い <  たとえは 一巧 アクセスして.； 又に 
くるのは 巧 曰 後 一… というと きで も 巧う ことが でさる のは 巧 
机です が. 問 巧は この クク キーを 巧な じする には B 巧を 巧 去 
する しかない <  という ことです。 

もちろん ゲームの ようなら のが それほど 巧が にわた る こと 
はな L 、です が， 一巧 的に ヴーム というら のはし 、つ 巧 わる かわ 
かりません， たとえは， 1 ゲーム 1 がで ヴ ー ムが巧 わるから 
しれません が， ひなく れた ユーザー だ ら タイ ム アウト ざリぎ 
りまで 巧の アクションを 巧っ て ゲームを めいっ だ t 、引を 巧 ば 
しでし まう からしれ ません。 つまり， 巧 柄で クッキー をが 除 
ず るめ はみ ま りち 如な 方ぶ と はぃえ 城^  です。 

そのうえ， おかな ことに Cockie のち 巧關 巧は サーバの 巧 
巧では なく， ブラウ ヴの □— カル 巧 巧での 情 巧に なって いま 
す。 ち 巧ち ので クライアントが アク t ス される 巧 賭は をち え 
ると JST (日本 巧 ホ 巧) だけで 用 じて おく わけに む t  V きません 
し， そらそら ブラウ ヴ がれいて いる マシンの 巧 巧が 正しい と 
巧定 しで 巧る. という のら 大きな 西 族に なって しまう でしよう。 

という ことで 令 回の ヴーム ブロ ヴ ラムでは Netscape 
Cookie は 曲つ ていません。 
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力、， その ブロ セスを ぞ えて 
いきましょう。 じ GI では ゲ 
ーム中 ずっと ブロ ダラムが 
ぶむ されて いる わけでは な 
く， ブラウザの アクセス ご 
とじ 1 1 叫 呼び H1 される もの 
なのて％ ここで step とい 
う' を妓を 川な して， この 變 
なで 化か; の ゲームの 状況を 
パ; す ことにしまず t そして* 
ゲーム CGI【I: で この 楚な 
を 扯 て， その 化が に応じて 
作 おを' おむし， かおを が f 
ずる ことにします。 

水の ステ ブブ では， S 叫) 
《なの 内 •がが' を がされで ま 
た CGI が 呼ばれる わけで 
ず。 よって， ここから ドに 
パいた ステップし ステ ッ 

ブ 2 . という 祁れ は-地 

にぶむ される わけでは あり 
ません： 11"1 の I ホび 川して 
ステップ ひとつ かとち’ えてく 
ださい： 


httpV/web-peJo/^ deyamato/sacisi.cf  め M  坤 幼み Oitt ホ = 


ファイルの 餐 美 追） あ 示^5  移 かわ、 曲し- in  W  Aii.i(M) 


Sansi  test.  -  Microsoft  Internet  Explorer 


If 巧 因 


ファイルを） 灌 I© ま示诚 ； な) 峭） わ詞こ 入り (が W レ プ祖) 


アドレス |^1か微4妨リ21の643%が6口 


Sansi  test. 


戾る 


な 

中止 


爲 


ホー 


i 


も 気 


j アドレス  1^1  h けが// web,pe，to 广 d が amato/sansi.c が mask=00 孤ぶ board=32 日 4657121 の 64 こ 


■  E  aXm  r  J 

■ 1 ホ ホ ホ ■ホ ホ サホホ ホ 十サ ■ホ 干 


巧 念でした。 

次は test さん、 どうぞ 
ここを クリックして くださし 


な ansi  test. 

A 

■•心  ■心 ■!■  1^  ，ム •  ■ム ■  ■レ ■ム* 

づ" •巧 T  ■卜 づ卜  "1  ■  1" ■卜  ■卜  ■下 r  ■卜  ■卜  ■卜 

1»  1  +A-t 

中 

1  1 

どれ か遽ん でく ださし、 

jJ 

-  广 「「厘 

S イン々 - ネタト リ-ン 

A 

因 2 ゲームな 巧の 巧 子 


广 广摩 インター 木》 ト リーン 


3 


くさ:. 


•ステップ 1 

ロ グイ ン する ためじ お前を 人ん させる 
♦ステ ッブ 2 

ステ ッ ブ: i へ 進 ませる ための ステップ 
(ここで 1 ステップ おかないと Refresh  たびに 
ダイアログが 開いて しまう） 

•ステップ 3 

(これ 姑 降 11 曲 J リロー  ドと なる） 

コマンドぶ が 巧 刻を,;; がよ する 
プレイヤー し プレイヤー 3 う 端 i っ たら ステ 
ップ 4 へ尴む 

楠 わ なか っ たらこ 口) ステップ で 巧つ 
参 ステップ 4 

もし， ブレイ ヤーし どもら かがいないなら， 

「ぉ。 

もし 1‘1 かの ターンなら， 

どれ かひと つ 迸 ばせ る 
をう でなくて， 

もし マスクろ て SFFFF なら， 

(終。 

•ステップ 5 

2 つめを 遗ば せる 
•ステ ップ 6 

もし， ブレイ ヤーし 2 どもら かがいないなら 

mn 

t り 川] ask した ものの 卞口ぶ 

もし， ひとつめと 2 つめが |ii] じなら， 

prim  "おめでとう M じです <RK>、V; 
マスクの が: 城ぶ 
迸んだ 2 つの マスク を 解除す る 
そう でないなら， 

print  "巧を でした。 く BK>¥n"; 

もう •ぶの プレイヤー が このが ii 兄を 化る の 
を 巧つ 


プレイヤーな 代 

もしもう •ぶの プレイヤーが このが がを 化たら， 
もし， マスク カ 巧 FFFF なら， 

が J— 

そう でないなら， 

=" ホの ゲームへ 

端 化の プレイヤー の ステ ッブは 1 に 

だいたい， このような 感じになる かと 思いまず: 
ブレイ ヤー I は Jti が ステップし ム ； ち， ん r)， （； と 
進んで いきま 寸 が. プレイヤー 1 を 巧たなければ 
なご J ない ブレイ ヤー 2 は ステップし ムふ ！ と 遇 
むと， ブレイ ヤー 1 の 逃れを ステップが) まま 巧ち 
まず （つま リス テッ プ 4 のが 襯で この じ(;1 が邮ぶ 
も 呼ばれる こと になる わけです ね)。 この 級り 返 
し J 中び 出 しの 跳 分は lum] の RI; ド KI‘:SI1 タ グ によ 
') て ■站! y 齡。 5 巧 ごと） じ ブラウザが ぶ/ j; して 
いる ページの リフ レッ シュを か! ナ てぶ 化 していまず: 

どの ア スタ リスクが クリック された かは. 

く A  HR 巨 F 二"./ sans し cgi?id=0>  #  </A> 

のよ うに I  K しの その* のにが* を 中に 組み込み ま 
ず。 プレイヤーが この* を クリック すると. ゲー 
ム C(;[ が お蜘し ？从 降 (CJiicry ぶ' ド 列） を, 能み 
込み， id=() であれば いもばんん の マスクを はず 
ず， という 化 巧! を しています。 

なお. この プロ ダラムでは. マスクされ ている 
が 分を 0、 はがされて いるが かを 1 として， その 
ぶイ; を 逆に て 1(; 逃な でぶ しています。 

()000 な らず ベての な' ドに マスク， 

FFFF な らず ベての 妓ザの マス クが はがれ， 
8000 ではい ちばんん-のな ザグ) マスクが はが 
れ ています。 

また， マスクの ドの 致' ドな のでず が* ぶは デバ 
ッ ダが m がになる ようじ UKL じは その内 郎お姐 


がぶ/ J; されて います。 UK しし bt の rd= とバ かれ 
ている の 力; それで， これ もノ I: ふ‘ 逆 【こな リ ています。 
っまり， 

board  ゴ 1 22334455667788 
なら、、 で b  k の， 

ホみ ホ ホみ みみみ み ホみ ホ 中 ザを み 

に 腺れ ている のは， 

8877665544332211 

でず。 これは, Perl の 「chop」 という 排み 込み 関 
なを 化う と 义ザ 列の i 如を の义卞 をり パ 川して 
くれる という 燃 能を 使って 义 ' 列を 1 6 1| || ループ 
を |||| し. それを priiU  [リ をで ぶが こお 'j ける だけ* 
という ブロ ダラム L の 構 进 による もので ず。 义ぶ 
列の 頭からが けりこ 明り fil ず 問 おが あれば 逆 顺 にず 
るが が もなかった のでず が …… 。 

■サーバ 側は DBM に 
データを 記 得 

さて. ユーザー トラッキングが できた として， 
サーバ 仙は ユー ザーの データ， たとえば ゲーム に 
壑 加して いる プレイヤーは uki 嫌と, 龍 かや， b り a 
バ1 绝 なの I  [  I なな どを が ') て おく 必 がが ありまず。 
ユーザー] I) が プレイヤー！ の ものなら ば， その ブ 
ラウ ザには プレイヤー iJf} の， プレイヤー 2 には 
プレイヤ ー  2 の 叫 If けを. それ 从 外の 人には それに 
あった データを おぶさせ なければ なりません （ち 
なみじ. この ゲームでは ブレイ ヤーし 2 拭 外は 口 
グインす る ことができません 力;， 化 化の ゲーム 状 
がを 姑る こと はでき るよう じなりで います )0 
この ゲーム じ(;1 では， これら ジ计 ||f 能力て 述が抓 列 
じ 人って いるので， 械 いが 俯 •がな 1リれ1 ファイル 
という かた もで サーバ ト .に雜 がず る ことじし， こ 
れを说 み パき する こと で サーバ 仙の ユーザーの 巧! 
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■ブロ グラムに ついて 

という ことで， できあがった のがけ 錄 CI)- 
KOM じ収 姑され た サンプル ブロ グラム sansil. 
C だ i です， これまでぶ 明して きたよう I こ 神が なが 
ゲームで ず。 ブレイ する じは このぶ msix が をぶ む 
して， 2 おで ログイン しでく ださい ルヴ じ マシン か 
ら でも 別の マ シンから でも かまいません): ：  2 人と 
も ロ ダイ ン したら ゲームが スター ト します 二 

それから， 本义 中では 解, 联 していません がブ 
レイヤー 1 ,  2 の アクセスが いつむ われた かが;! と 

姑され ており， J がを の アクセスから 1 時 |!リ がえ る 
と タイムアウト となり. それまで プレイヤーし 
2 ク) ui(i を 巧つ ブラ々 ザが T ク 七 ス しても ゲーム 
お J •が お パ; される ようになって います。 

また， リス トム 3 は 化を の (ibw ファイルの 述 
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リスト 1  viewdbm-pl 

1 1  化  nr/  local 

u"  ?cnti  j 
V"  q々tOpt  !  2  LOACJ 

M 占  D 占 

〇"〇 が 1 ゥ n"  —d  IdbATlAAA"*  )  j 

my  $dbnn«s«  ■ かが— d  I  I  din  ^saga  s  SO  -4  dbaAlaXn^  j 
By  \coiiitttiiitii]^ 

tu  た ont*ntl,DB_Fll*,$<lfc«MUiaa,0—ftJ30Ht¥,0600,SD&‘,HA3K  I  I  dU  ■<： 田 uldn*  t  OP •田 0 田 
$  FORKAT_liT  脚 S  _tK け- 0  * 

»y  $い0* 

while < ($Au»b«r, $f4Cord)  *  each  Contents) ( 

print  'け i] れ unb4r  ■ さけ co 巧 、田—； 

5i++j 


untl*  わ 石 ntant 毒 j 


リスト 2  clrdbm.pl 

" /uar/loc«l  /bin/'porl 

Uft«  FC 円 tlj 

UB«  G4tcpt : iLon か 


;OptlD 田 ■(  **< 

占 dlxonuMi  ■ 


'd  I  dbomasA  I  ■  —  }  ji 

さ opt—d  I  I  d い 〜 aago 【が -d  dtmfllASn' 


lay  Vcontenter 


t  i«  %cont ♦田 t ■,  OBuFll« j  さ dbonaiDa  ■' 


L, 日 古 00, か 占 -HASH  II  <ai«  Couldn 


DBM 


$ rORKAT— LI HE S„LE FT ■ 0 f 
U 打 か £ わ OQ け aC" 

If  {1——U 円 tia  Vc«'nt4At«M 

print  — -dba の M ㈱こ巧 巧 レました け' 


} 


print  — .dJbii の 則が こ A おし* した \n‘ 


も しれません： お 放 ±\1がリ しや ド (化 t だ 化 S りしが 
化え る ホス テ f ング レン タルサー パと いうよう 
な もの も あり まず （Imp: 化’、 vw.lie.nei など） の 
で そ ういう 会 II: の レン タ ル 約 城 到 巧り でみ ると い 
いか も しれません： 


おが 列の 内 W を ii る （vi が vclbm.p]), 内容を クリ 
ア する (clrdbiiLpl) スクリ ブトです。 化 inei で 
Web サーバ に 人って 巾が りして く ださい。 


をむ うこと にしました； 

この 1) じ: M ファ イ ルの 说 1 リ J をか しして おき まし 
よう,， I)B：U ファ イ ルと は デ'- タ ベー スの頭 フ 
イ ルと も 呼ばれ， もともと t’N ‘じ 系の 0S で ユー 
ザー パ X ヮー ドの 巧! を するとき じ 化 利な よう にれ; 
ら れたフ ァイ ルザ さぶな ので， いけに でも Win32 )11 
の Per] からは 化う ことができ ません。 

化 ぃん’ はとても 削がで ず。 

Perl には 述 がが 列 とぃう* 削りり こぃう と 「ぶ ザ 
列を祐 刊こ 化え る ri が け」 とぃう ものが がが してぃ 
ます。 たとえば， 
my 。も  plavGrs 

これで]) layers とぃう がが のが 刈を' ん i •して， 
Splayers{"player1  "}='  AAA"： 
Splayers{"player2"}="BBB"; 

のよう じ绝 なを 化う ことができ， 

print  Splayers {"が ayer2"}: 

をぶ りする と BBB が 衣/ J; される わけです ね。 ず 
で じじ (;1 をれ: っ てぃる 人なら ばお馴 歌論 Perl 
の 燃 能 だとは 思ぃます う;: この.; おお! 円が‘* 1 1 邮を 削’ 
ザ. じひと ソのフ 7 •イ ルに ずる ことができまず。 

この 機报 はいじ _File モシ' ュ ーJ レに 人リ てぃまず 
ので， 使う には* 
use  Fcntl; 
use  DB  Fite; 

をな， i' し なければ なり ません,:； 

この 速が か! 列を [)1 れ I ファ イ ルを がび つける に 
lilie,  muie と ぃう tiU なを 使ぃ まず (こが Hi。 uiuio 
で DKM ファ イ ルと 述 粗が 列を 結びつける 機能は 
Per 15  降で ぶか 1 された ものです)。 

tie%players,DB  File、 " players ‘dbm'\ 
0  R 日 叫 R, 0666 

これで％ players rt がけを player ん dbm とぃう フ 
マイ ル じな びつ ける ことができ まず。 この 叫ぶ で 
player ん (り) m フ丫イ ルに' を妓の 内' がが 人’， てぃれ 
I が 〇[)1; げけ slid 列の ||| にを の 内が がコ ビーされ る 
わけで ず C. 

この 阴 なの パラメ ー  ダ ||| での!) !しドり じは パブ ケ 
ーシ 'みで， r)BM ファ イ ルを 化う ときは 常に I)B_ 
ドり t となります C  (し KI)WK は リード ライ トモ ー 
ドを ぶし， I 试み ぶみ のみの モー ドは （し KIK)-\ し、' 
になり まず： その後ろ のけ/の 8 逝 巧は わ馴 みみ， 
I ぷ IX の パー ミ シヨ ンお ぶで ず： もし* フ y イル 
をが 姐に 作成ず ると き には この バー ミ シヨ ンでフ 
ァイ ルが 巧みれ る わけで ず。 

そして， 

Splayers{"pfayer1  "}="AAA*'； 
Splayers{"p]ayer2"}="BBBj|; 

のよう にか: 列 小則 'をな に倘を 人れ て， 

untie  %  players 

で DBM フ ，、イ ルに 速が が 列グ) 内' がが デ イス クに 

パき 造 まれます こ 

もし， DBM フ ァイ ルが 化えなぃ よう な ブロ パ 
イ ダを 使 〇 てし 、る 城 合は 巧 加の フ ァイ ルで 化り J し 
て も かまわなぃで しよう。 ん きな フ y イ ルを よ 及う 
とフ r イ ルの, ぶみ パき じ 時 Ifi けて かかる こと， ファ 
イ ル ロックを 化. なしなぃ とフ ァイ ルが 消える こと 
などが ある 点には 乂を つけなければ なりません が。 
ぶじ 則) liMS を 化って みると ぃうの も If り YI ぃか 


-  _ 

翁ぶ 


もんを j 


ース 


み 旅た 


いぐ 


"み HV: 


一つ 


鲁 
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Macintosh をサー パに しで 
ゲーム を 作ろ 3 

ち 旗 一浩  Fur  U  hat  a  Kazuhiro 


が 令では 個人 ペースで Web サー パを 持つ こと もを 物語では なくなつ てき 
ました。 個人べー スの暢 合 も UNIX をの Web サーバ がを いのです が. 
Mac を サーバに してし まう こと も 不可能で はありません。 ここでは Mac 
を ゲー ムサーパと して 立ち上げて， CGI で ゲームを 作る までの 手順を 見 
ていきます。 

■  Macintosh  で  WWW  サーパ 

WWW  (World  Wide 、い b) サーバと いうと UNIX や WmdowsNT で喊 
く ものと いった 磁 じが あり ますが， Madn 化 sh にも WWW サーバ ソフ トが 
みり ます。 特に WacOS ん X からは ()S {こが ザで 入って いるた め T じ P  IP の 故 
おを してし まえば 「コントロール パ 本 ル」 内の 「 Web がか」 を 进リん r 閒始」 
ボタンを がず だけで W  W  \、‘ サ  ー/  くが 起動し ます。 

*\IacmU)shJlj の WWW サーバは 巧哪の ものが 外に もたく さん あり まず。 
シェア々 ェア (Neipreseiitz  MacHTTP  4'ir)  i> あれ (削 f 敝の もの （Web 
STAR など） も あり まず。 今 liih む lac  HTTP を 使います。 がに 此 u、0S8，x 
でなくても 灿 化します し， ダ プル クリ ック する だけで でが です し CGI じ もが 
おしてい まず。 

Macim (巧! I で WWW サーバを が 策した 哄 たの CGI プログラム 的 呼び 川し 
は Apple じ、 でが でむ われます。 この AppleKvciU を' をけ 取る こ とがで きる 
プログラム 巧 城が あれば tGi ブロ ダラムを も 巧榮 でき まず。 C(;I を処 州で きる 
開化 巧说 はいく つか あり まずう 视時が では お I ドの よう な ものが あ 0 まず。 

- Code  Warrior  (Pro) 

じ C++ 阳化耶 にです。 AppIcEv のん) 巧り は 門 肺で 作ぶ ずる' 区、 巧が あり 
まず。 その代わり あらゆる 赃剧 1 がむ えまず。 fim は 6//、7 パ ||] 巧 f 江 お、 が 
でず {ザ' I 仙よ あり まず)。 

- Future  BASIC  川- J) 

BASIC  l!fl 化 巧 城です。 C  C++  W がに Api)] ぶ Ycnt  Vd りは む 前で 化成 


する 必がが あり まず。 Futm’c  BASI じで CGI を か 化する のは. あまり メリ 
ッ ト がありません。 Hra は 3 パ〜 4 パ I りお お 化が です。 

•  REAL  Basic 

Applcl-：vent のが レ 、が 非常に 抓が です。 1 1 本 淵 おも 出 まずので 利 パ H 冊 
がりよ f か あり ます。 U 本扣版 側 お 段は おかが リ] です。 

•  AppleScript 

MacOS じが 準で 人って いまず。 U 本; 巧 も 化 川で きり 1巧 はあり ません。 
雖ぶ は述 おでし ょう 力、。 

•  MacPerl  {ver.5} 

フリーウェアです： MaeJPer] もま >リ ます。 インターネット Iv から ダウ 
ン ロー  ドで き ます。 出 がは •お乂 化が 化 化。 雑 I ぶの CI)-KONl に収 おされ 
ている％ 介が あります ので， それらを が 川ず るの もよ いでし よう。 おい 
UNIX の Perl とほ ぼ |"1 じ （UNIX 排かの ものは が 1 1) です ので， 既 がの ス 
クリ ブトが 流 W でき まも Per! の塾ぞ 巧は たくさん ありまず 力;* いずれも 
UN I X ベース であり \ i が Perl ベースのは UB 卜 もない よう です。 

今 ["1 は MaeJPer] 、|け.5(ク|リ]は2バイ ト姐洲 はしない ので MacPerl  ver.f) 
でも l"1 じで ず） と : UacHTTP という 紐み む わせで 簡単な r なあて ゲーム」 を 
作 〇 てみ まず。 也 本部み がわ かれば， あとは 応 W でず から シミュレーション 
ゲームで も， RPG でも， T ド ベンチ ヤー ゲームで も 做お できる はずで ず。 さ 
すが! こリ アルタ イム ゲーム は 無理です が 0 

■サーバを 起動す る 

まず MacHTTP を 人で‘ します。 インター ネッ ト |リ がの 雑誌の f ホが C!>- 
ROM から 人 T: す るう、， hu ド/ www.biap.coi])/ あたり から 人 T: します。 ホ 
版され ている We  bST  A  R で も大 尖 尖-だと 化い まず。 

次に NfacPerl を 人で-しまず。 l"j 船 こ 雑な から 人で-する かむ p:  /flp.lab. 


□  -  MacHTTP  Software  &  Docs  ：--：；：  0  Sl 


回 1 MacHTTP のフ ホルダ 巧咨  图 2 だ W すると このような 6 面になる 

* 1 MacHTTP は WebSTAR の 前身です 

224 打 わ, ぶ Y  1999  spring 


1,0 巧 目、 306.6  MB 巧 ザ 


tiecHTTP  22 


■  *  A  ■  « 

■甲 


Error  html 


園な 


■V  ■ 


H^HTTP おけ™ 3  ^™gれ Ma ホ TTP が n 巧 


な 


■  »« 


~ U 


Tutorial  Oefeult.html  MacHTTP  Jog 


な 


■  ■■  A  ia 
*■ 


Document  リ肿村 cAccesshtml 


互 


丘 


み 


:  .  . 

呂 

■  -  11 ■- ■■■'一  一 一ぃ‘. .一一‘ - - 

MacHTTP  5  9  Status  : 二...- 二…':-‘‘：：" 二 评； こ 二-二 こ" 占… 一；： 二… 三- ご ~ — こ… ：-与 

1  lUbl  II  II  ム ■ム  W  W  ^  ^  . —  7---- - - 

1  1 

Connections  :  Total 0  Max  10  Ustemng  6  Current  0  High  0  Busy  0  Denied  0  Timeout  0 

Free  Me 抑が y  :  Max  321424  Cu が eM  821200  Min  821168  Sent:  O.OK  Up  Sin が：  0… 4/99 :02:55 

1  j 

riacHTTP  2.2,  Copyright  を の 巧  Chuck  Shot  ton, 

Rl 1  rights  reserved . 

♦幸*  Check  out  WebSTflR,  the  ul timqte  り p が 口 か  to けが HTTP! 中** 
http: / /WWW »st 口 广〇 ine.com/ 

Loading  (la ご HTTP . eonf i g - 一 

PowerPC  <CU>  Server  is  runn i ng  on  port  80. 

Ihcomihg  connections  qre  being  accepted， 

皋 
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□ 


MocJPerl 5 1‘5广4 


应百 


な 巧 9i  229.2 new 


み 


H«JP  が 


3  D  興 

MocJP^rl  R«<)  Me  (M«JPwUf>qlUh)  rv^Pef  1  Help 


3 


み 


ドな 化が  c が-化 pi 


がけ rm  M がが、 P«k が， 


Perl か t わ 化 


ななな 

ext  1 ホ  r かわ" （か 

ななな 

I  け  KPerlSfif 悄州  Wfwcn* 

なり 


L か fVW のか lErtocPwO み K" が WWW が）  肿 

か 


% 


% 


README JMAC  か 0¢ た 叫" WMWITST  柳 


旧 3  MacJPwl のバッ ケージ 巧を 


4 フ 7 イル IIJK  StmpleTe が ウインドウ スクリプト 、ルブ 


rtfHi—. 卜- C  C. I 


■  >>♦4  > ♦♦♦拳 ♦♦  + 學 + ♦♦♦♦♦♦中 4 +  ♦  +  >  +  >♦  +  >+♦+*>++ 

•  丰 I 淀 およ びな A 出カ スクリプト 

■♦秦 ♦♦♦+♦+♦+>♦♦« ♦■中 ♦+♦ ♦♦♦+♦+ *+**4* 

m - — - - - - - - - 

■  lEftS  C た 巧 の乂ッ セ- ジ巧示 

•  - - - — - - 

iw^  hi t 
{ 

pr  int  -け… tw パ 当た y  !  <が>-, 
print  —正 おし 化 巧は Ik 口〜 マ-す。  <妨>-, 

■print  - <说 バ说 ぃ沉 

ド'… t  "巧巧^^ レ ンシす 5巧は<。 MAEF*  '  > ここ  <  夕 、を 巧 


正 Wf あが 入? 1 ほぶり わ 小さ かっ た 巧 合の 


町 


□ 


MocJPerl 


回 呂 


HDIOR  J^I  iMt  ion  ィ：^1：|ト  ロ ■リ トシ ■ン  n«:HTTP  2  2：noCKTTP  Softi 


Wfi 


u 


因 4  MaeJP か 1 の 巧 子 


〇 麵  MacHTTP  Soft* 


SI ■ミ 


15 巧 目、 229.2  M 目を き 


MacHTTP  2.2 


議 


inaex.html 

先緣 

check. cgi 


imt ぶが 


lif 


今 


囚 6  Mac でも 巧な 子は 忘れずに 


を  MacHTTP  Software  &.  Docs  -3 


ななす る ファイルを: 


check 


タイプ: 


テ丰 スト 

実 巧專用 


バ61  Scrip! 


[ Droplet 


HDIGB 


"Vj. 。 •お い。 

♦ 

ia 

m 

i 昕リ 出く 

由] 1: お:. 1.  pi 

画  Default  h t in  1 

デスク トツプ j 

な  Documentation 

難な 1 

胃  ErrurJUml 

▼ 

キヤ ンたル 


欄？  I 


囚 5  CGI スクリプト としてな がする こと 


kdd-cojp  ]an だ!) cH じ PAN  ports  mac から ダウン ロー  ドし ましよう。 

)l:Jrt されて ぃる 場‘ なは Stufm  Stuffit  Expander などで が 冰 してく ださ 
ぃ: 次に '1、 じ P  II， のぶぶ を 辟; ぶしまず が 川热 でなくても テ レ ホー ダイ 叫 1川 
:こ接 おし っぱなしで あれば， 柳い'! てられた fP を, 巧べ でむ 知す る だけで •巧 
ぶの な (巧 化 だけの) サーバが でき あがり ま 中： 

T C P 1 P の, なおを 6 を 城 したら M a C irrr ドを 起 脚し ます。 例 i ジ川 • の 
MacHTTP アイ コンを ダ ブルク リツ ク すれが 詞2 のよう な I 邮邮 こなり WWW 
サーバが 起が J します。 

MiidriTP の, なお （ボー ト や: VIAIE  Type) をむ う 地た は 北 i じ HTTP. 
cmifig フ ァイ ルを SimplcTcxt や JKIHT などの テキス トエ デイ タで IS} ぃて 
修 iK します。 はかに サー バソフ トを脚 かして ぃなぃので あれば 的に I 川 地なぃ 
でしょう。 FileMaker サーバな どを 化 川し でぃ る 端た は ポー ト婿 を' をが 
する う、* ドお化ん。1， サーバ 側の 故 化 (ボー ト） をを おしてく ださぃ 
これで 準 i 梅は 0K でず。 ホは MacPerl でず， 

■  MaePeri で CGI プロ グラムを 巧る 

こ こでは MacJPcrl  %er.5 を侦川 してぃまず。 MaeJPed のフ ォル ダ 内が 
は [《にの ようになって おり， NIa り ドむ ‘1 アイコンを ダ ブルクり ツク すると 起 
脚し ます。 ブロ グラムを 人人! する には ファイル メ ニュー からが おを 滋が しま 
す。 ウインドウが 1 化ぶ/ j; されます から， そこ (こ プロ ダラムを 人知して いき 


まず (Ml)。 

人知 しお わったら， Commami  +  Shift +  K キーを 抑して' 尖 行です。 

ぶが が]- に义化 チェ ック もむ えます。 义化ナ ェック をむ うみが はじ ()mma!ui 
+  Shift  +  K を刊 I しまず。 エラーが あるよ おた は エラー メ ッ セージが ぶ 小 きれ， 
エラー りが!‘ I 脚 的 【こ ハイ ライ ト 知] i されまず。 

エラーがなければ ファ イ ムを 保が しまず。 と ：） あえず， テキス ト脱 ぶで が 
がします。 このが 蜡で はか 成した プログラムは a;i としては, 恕 或され ず， 使 
f りず る ことができません。 ここが r 刘 X  W’indmvs などと 述う ところです。 
MacPerl でかぶ した スクリプトを じ (;1 と して挪 巧させる 哄か よ， 保が する 
巧に 化が タイ ブを 「じ(;1 Script  J にす る必 がが あり ます く问 5)。 

CGI  Script  h して 保が しても 人 Jj した プロ ダラムは 保 巧され ており 
化 K-P 川の フ y イルメ ニユー からけ {1 く…」 を 逆が する こと でが 化 おおす る 
ことが" J 能で ず。 

ぶじ MacHTTP で 巧う じ(;1 の墙な はじ GI ファイル お 則が 担 （貼が f-) 
力 U' がと なって いなければ なり ません。 たとえば フ ァイ ル おが 「sample」 だ 
けでは 駄 fi で 「sample ぶが J のように ずる‘ じがが あり ます。 作ぶ した CGI ス 
クリ プト は： vhicIITTP フォ ル ダ 内に 人れ で おき ます。 今 1り1 の サンプルは ル 
ート （人山の フォルダ） に 人れ ました （例 6)。 

をの 他の フ ホル ダに 人れ る踢 たは け： しい パス {フ ホル ダの 化が;） を 
<F(WM> タ ダが ACnON でが 也ず るが がが あり ます。 

これでぶ f です. 

■プログラムの 巧 要 

プロ ダラムは み J 妍化邱 分と 午ュ ック邵 かの 2 つじ かかれて いまず。 が 卿 化 
が 分で ななを 化 させ フ イ ルに 化が しまず。 sraiid  (time) が 化 妓を充 'I; 
させる ための シー ドけ L なの jii) を 指ぶ する 郎か でず。 nmd か 令で 化な を 化 
ホ させ フ r イ ルに パき 込みを りい ます。 MaeJP 川で 排他 ロ ック 命令 flock 
を 化り ける と よぶ おと お/ されて し まい 使えな t 、ので お!; 他処邱 は してい ませ 
ん あとは UTMi, 义 パを 化き 川し で 終 f です. 

千 ェック 邵かは 人 刀 された fif (を 比が しが お した メ ッ セージを 川 刀 します。 
メ ッ セー シ 'の; I り J は ヒアぶ' ド 列を 使って 出 刀して いまず。 が- iw 命令で パい 
て もが よいません： ヒア ドキ ュメン ト 中に Sxxxx と あれば が:、 ずる 绝 数の 化 
(こ绝 おして リ I 山して くれまず。 たとえば， 入 又! した 侦を ぶぶ させる 踢 かよの I 
ドの ようじなります ('をな Sm が al に W が 人 ている ものと します)。 
print  "入力 さ れた倘 は SmyVal でず"： 

も し Sm>，\ •川の W が (') であれば I 
入力され た 俯は 6 です 
とぶ >]i される こと! こなり ます 二 
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人が が とお 初にな' ぶした 化な 侦 と比怡 ずるが かです が， ，化 紋倘は ファ イ 
ル じあり ますので が定 したお I 村の フ •,， イ ル （k;i 州* じ 0 を ホーフンし 1 化成み 
込みます。 <FOKy> に よってぶ U された 祈を' 叉け 取り 姐夕げ るには， 
read  STDtN，Scheck，SENV{，CONTENT  LENGTH'}： 

とな!） ます。 公丫いしツよ粮が人んか^^バ:^データ， っまりく  FOKM> で 人 如 
{M\) された データです： 别 iy、’ は 巧が を 致と いっていろ いろな 瑪巧デ ー 
夕を 化しまず C  MacPcrl では， 晒 化されて しま う 巧 攝 データ もが 狀 あ〇ます 
力て ぶ J りと しては [け 1 地ないで しょう 二 

<FOI む  1>  タ グの \1  に' niOI)="POST  V) 端 かよ SI ツ V!<COX'ri;XT— 
L1 •ツ G'rn’i とする ことで 人山され た デーツの おさを 如る ことができ まず: 
<FOI むいで 人 又! された データで ずが* 

cFORM  METHOD=|pOSr  ACTION 二 ■check.cgi'> 

<iNPUT TYPE=TEXr  NAIVlE=Val'> 

</FORM> 

であ I)， 人知され た デー タ う; 6 であれば ドの ような データが ぶ 川 L てきまず: 
val==6 
: 名前 二 佑： 

つまり <[N]HT> タグの NANII •こず ブシ ヨンで 化ぶ された お前と 仙を = で J 乂; 
W っ たも ヴ) がぶ に J れ てき ます。 これは 川1 と = と (') にがす る必 がが あ:） ます。 

〔SdL"nmy，bchGck) 三  split  /=/.Scheck 
とし て Sc  !1 1、 f  k  {こ 人って いる データを か 解し まず,. 

Per] も BASIC  1り1 協 サブルーチンが 化 リ] でき， 
sub サブ ルー チンを 

{ 

処理 内蓉 

} 

というよう じ' ぶぶ ずる ことができ まず。 呼びり け墙 たは サブ ルー 千ン わに も 
をつ けで 呼び 川 します: たとえば ohmz という れ |]4 の サブ ルーチン であれ 
ば I 

Sohm?- 

と して 呼び出ず ことができ まず。 

■最後に 

Pei-l での プロ ダラ ムほ尬 が 心 巧な リ re， 巾找 Per] らしく あ:） ませ/ vc あ 
ま 0, な 明に なって おらず 中し わけみ り ません C ブロ ダラムの ほう も エラー 
姐即が 川く 人ん がが 奴阳 (かどう かも チ， L ック してい ませ/レ。 イ; パた がかは 
Perl 本を 寧を じ して 改 Ji してみ てくだ さい。 

と り あえず なあて ゲーム がで きて、 ） が 則が むかが すシ ミュレ ー シヨン 中 
むて ゲームが 作 it るで しょう。 MadiUosh だと パー ミ ッシ ヨンとう、 パスと 
: H 巧まなくても よいので r がに l\、rl ブロ ダラムを かぶす る ことができ るの 
ではない かと 化い ます もょ っ とした ネッ トワー ク k で ゲームを 榜助 させ 
るには ちょう どで ごろで よい かもしれ ま せん。 

今 ||  If か 成した プロ ダラムは 从ドの アドレス でぶ i がきまず; お I ぶしく ださい： 
hUp:/AY\v、、' 义  shK)jin，nc，jp/Lo:)cnspcg;*irK'/kazu 
J がを に \IacP が I グ 州:- なぶを 化せて わき まず。 


囚 7 今回な 巧した ゲーム のは 子 


リスト 1 (説明 交/ HTML) 


<HTML> 

川な む 

<  T1TL  田  >  CoBW  りで  ITLB  > 

<»ODTf  的 Color-— か？ （な 
<CEHTER> 

む® ホて ダー ムり财 i 
<ER? 

け LOC  の  UOTE> 

1 〜 10* でのな を W てを ゲーム です。 フォ ームの テキスト エリアに 技 g を A 力して ボタンを 押し J す。 11 
ゲ おた つで いれば 正解の 表示， そうでなければ 丈を いか かさいの パ ツセー ジが it 示され た も 
"BLOCK ■抑  WE> 

<FORH  METHOD- —  POST， ACTION- "  i 円 It  *  巧い  > 

■c 王肿价 TYPE--iuhntt-  VAL け E-" ゲー ムを访 める- > 

</VQKli> 

り BOD む 


リスト 2  {初期化 部分) 


書 を K をを 巧し ファイル じ 巧# する スクリプト 


i . SLR 生 巧し フ？ ^ィ ルに* ち 这み . 

■  -skstu,. tict-f  ||〇〇〇^'ダ巧ネなならち〇1晕11〇11«  ■ txt- ; 
さ error Mas Bag 占 ■  — Filft  opan  «rror « - » " i 
さ lU«lock  ■む 
■rand れ loAl  $$]  j 

op^n<KAZU— F 王 tE,,  or  dl4  $«rro3fH««sag«j 

4円 凸 ck な ZU— FILE •か lalock;  (flock ヴ ft えるな 6 か T 
■なが! けけ （KAZU-P 化 E,0);  (mock が 度え るなら がす 
print  KAZU_riLF  Int (rand(lO) >  +  ij 
cIoB«  な 化， FlLCj 


* 諸 意 点 

MacPcrl は UNIX  oOPerl などと W な!） I り U の Perl X ク リブ トのパ X 
(フ ホルダの 恥 巧） を おおす るが 分は, 牺視 さ： a まず。 また， セキュリティで 
ずが パー ミツ シヨ ン などは がに あり ません。 な f きに フつ ，イ ルり; ぶ 削 防, 1} 
きぶみ がで き まず。 じ Gi と して 機能させる 地 かよ 保が I けにが が タイプを 
「じ(;1 如 H が」 と してが がしない と 機能し ません。 flock リ) 啡他処 巧! は駄 jl 
みたいで ず。 dmiod など UNIX 独 r [の ものは、 II 嫂 使 W でき ま せんん 


I . . .  HTML 义>  を值力 

print  "  —  —  HTML … ■  J 
な n け 化- typa:  t9K"hciBl、n、n 

<HTML> 

<HEA1]> 

<TITLE>  IS  あて ゲーム  <  /T1TLE> 

</KEAD> 

<B 01 lY  bgCOlO"，IFFf け F- > 

<CEHTSR> 

け 2 > 巧みて ゲーム り Hasp 

けい 

<POIlH  MEYHOO- •の ST'  ACTl ひ H ■，か eckiC 夕 い> 

1 一 1 0 の  II  そ 人れ 了：  <  INPUT  TYPE-  'TEXT'  4  '  HAX し  EHGTH^  ■  2  *  NAME-  WaI 

<1MPUT  T の £■■« 山？ 田れ ■  VALUB*  •  if  すべし** 

"FORM* 

り BOD わ 
り HTH い 
__HTKL — 

— END 
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へ  > 
が 


3 铺 夕 お 


Forward  帖ウ 々d 


Home  Starch 


Guide 


ぶ 端^; み过留 、え r 


が 


巧 あて ゲ ー ム 


0 の 惟を 入れで：  5  押すべし 


し ocstion :  http  ://v/ww2*shiojiri.ne*jp/〜operispc/q3me/kazu/init-Cgi 


□  .'.1. 一.'; Netscape:  Game ~ ■-  ■ … 凸 白 


因 a 巧 当な 巧を 入れて…… 


□ 


Netscape：  Hit! 


囚吕 


寺 


4 


\  1 

皆 


3 键义お 


Back  Forward  Reload 


Home  Search 


Guide 


し ocation : も  http : / / w w w2 .^hio jih m ,  jp /""openspc/ /kazu /ch&ck .eg 


外れ だよ 

入力した (密よ y も ス きいみたい です。 前の ページに 戻って 

再 チ ャ レンジ！ 


♦  I  ♦ 

•  ■ 1 


^裝 巧 感詳 ぶ i 


囚 9 大小 比 校で 正 M を おしてい く 


リスト 3  (チェック 部分/メイン） 

#1 

# け**""" け"… け"""…""…* . . 

i  fl ちわぶ び aft 出カ スクリプト 

i . . . . . . . . 

i  > ッ セー ジホ示 （小さい） 

• . —  - - . - - - 

■ub  lltt い 

: 

print  "-— MTH し - J 

なな •田 t-t か わ  t ■: Kt/ht に！.、 か 円 

<Ht«I^><MEAD*<,lTLE>  R 泣て ゲーム り TITLE> "HEAD> 

<aoDY  が olor— |*e け" い 
<caat«r><H む 巧れ たよ "H む 
さか ■か よりも  <わ 小さい り わ みた t 、です_ 

け わ 

<tm> 

<の 畑 METHOD*  t POST' が 子 王 卿 ■  • か 奇北 . eg い > 

1 〜 10 の值そ 入れで： "tipuT  TYPE>、TE か ■ な ZE ■■い HMCLE がげ Ki 
tINPUT  TYPE^iflutnlt  >  VALUH ■巾ず べし， パ/ FORM> 

"BODTfi 

</HTKL> 

— KTHL  — 


3*  NAh3i'val-> 


« 

i- 


イツ セー ジ受示 けを い) 


■ub  l«rg* 

{ 

ptitit  "——画し’, 

ConC« 因 t— Cyp9$  text/htmt、n、n 

<KTHLi><HEAD>< TITLE >  な 当 で ゲーム  < /TITLEX /»EAD> 

<BO 价  b^Color-'<ffFFff '> 

け an け r バ K2>  計れ だよ </H£> 

さ Ch* かよりも  < い 大 をい りむみ といです。 

<  BR> 

<BR> 

<FORM  METHOD い  POST*  ACTI 如い Chfl か， 6が •  > 

1 〜 が の  a  を 入れて： <  INPUT  TYPE-  'TEXT"  SIZE- '4  <  MAXLE  贿  TM—‘2 

<  INPUT  TYPE い ■UbmlC*  VALUE ■■ホすべし ■  w  け ORK> 

"的 D わ 

り  HTML* 

—HTML— 


MAHEi <VAl ■ > 


# . . . 

tt パッ セー ジ* 示 （玉 «) 


»■ 


•ub  hit 

{ 

print  "■… HTML … 

Co 円 t 寿 巧 t— typ*  ミ  t #xt  /  htBl  \  n.\  n 

^KTKLxHBADx TITLE >  0岂 てヴ ー ム  <  /TITLE バ  /HBJ ぶ > 

4B0DY  boColor-'frffFFff ■> 

む岂 たり 1 り H2> 


正 W した « はか 《u です 

巧な チヤ レンジす る 巧は け krepb ' ind4 ん ht 田 1 1 * ここ <M> を 巧して ね {い）/ 
</BOD わ 
り HTH い 

HTML 


- - -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  - - 一一 - 

I  ッセージ巧示 {エラー ； 

■  ■_  —  —  — —ム  A  —  —  —  f—，—  —  —  —  —  —  — 墨圓圓 ■■圓 —圓圓 ■■圓 圓— ■圓 

»ub  onror 
t 

print  HTKL  -f 

content -typ^；  t«xt/ht»l\n、n 

<HTKL>  <HEAD><TITL 田 >  0  巧 了  ゲ—ム  <  /TITLEX/H 足 W>> 

< 的 QY  bgColor-'Hf fPPf f> 

< けが: がバ K むん 力 された a ザ 巧です り M わ 1 から 10 ま での 柏 ザを 入れて わ <BR> 

け n> 

< 百 n> 

け〇脚  METH0 口 ■■阳 ST'  ACTION- ■か a か. 

1 一 10 の®  モ 入れて：  <1 邮  UT  TYPE- 'TEXT*  SIZE •，い  MAKLEH'STHi  ■  S  ■  KAM  由 •■v*l4 
<1HFUT  TVPEm  -  »ubait '  VAUJtt ■■押すべし ■パけ 0RM> 

り BOD わ 

</HTMLr> 

HTML 


i  イイ ン ルー チン 
t ん 力され た « と 正«« を 化 « 曲 巧 

. . . 

. ファイルとの M4 か 6 のな み这み . 

OP々a{KA の  TILE, "扣 ち U  .  t が ■  > 

or  di«  — Fll4  r ♦■立  eft 田 f  ク r  たゥ c  found. 
さ ka 古 u  -  <KXZtJ.  FILG>f 
ClOB4 な  SU'_P  王  LEj 

read  STDIN,  $chack, 化 NVt  ♦CONTENT  LElfGTH'  J  i 

A 

け duwy, Schick)  ■  *plit  /■/, さ chtckf 


# 正* « ダ 香を 这*れ た ファイルを 巧 < 

■ フ 7 イル かを 1 巧 入力 
i ファイルを M じる 

« フォ ームで 入力され た データ モ巧 田に 巧 
i 名 おと ii モ巧 W し值を さか 《)； じ 巧 入 


. ■■■■■■■■■■ ぉぞた a  ■■■■■■ . 

if  t け ch 化 k  <1}  II  け ch«ck  >  10) ) 

( 

&«け〇 む 

>6lsa{ 

If  (さ kAzu  ■■ さ eh^cIO 

( 

&hl む 

い lae{ 

if  {さ ka 正 u  <  さ cta«ck)  (  ilittlef }«!■«{  tla て } 

} 


END 
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SPECIAL 


ネジ トワ- クグ -ムの 化 平へ 

ネット ブーク 
巧 巧 エミユ レータ Bot 


須 藤ち 政  Sudo  Yosmmasa 


ネッ ト ワーク 巧 戦 ゲーム の 王道と いえば Qua 
ke2。 巧 戦 ゲームは いいので すが， サーバに 誰 
も ログインして いないと ひとりでは 巧 戦 ゲーム 
じなりません。 そんなと きのた めじ 自巧 巧戦ブ 
ログ ラムが をな します。 Bot プ □グラムは ネッ 
ト ワークが 戦で プレイヤーの 巧 わ U となる もの 
なのです。 

今く ドの 冬， おは 巧し ぃで かと 仙、 H を眺 人し， さ 
らじ 進化した か 巧を ぶる ことができ ま した。 もう 
沈 i が 物を 令な じがって がえ なが るよう なみじ 
めな 化では あ!） ません： 今後の プランと して 柿が 
がび 川 して ボ〇ボ がが 盛の がが 0 が 川が) ゴミ ステ 
ー ション からむ っ てきた r 村 級 If; で 败布 I、 け」 （そう 
パいで あ'） た） をが, 閑ず る ことを 夕 えで おりまず 
(かう r 殺な む)。 

「む が！ 巧 沢が すぎ るん じ 中ない のか。 j 
という も あるか もしれ ません が* 巧 沢 させて い 
ただき ます ぞ 私は！ たとえば …… ん^と， ’をが 
ビザ 化义 とか コン ビ ニで 神 1 1 川 I 傲‘ 化が 、う n っ たり 
とかし もゃう ぞコ ン ニャ ロ！ 

今 |||| は Quakt づのプ ログ ラ ミ ンダ じつい てれ 巧 
ししたかった のです 化 「ある こと J じがが]:- がが、 
ら ひたす らな邮 して レ 、たせいで， 巧樣 にお W けす 
るネ タカ S  I •かに パし なでき なかった のです: その 
「ある こと」 とは Um で; || や Shi、 Sh り だり， II; がん も、 
で 巡び 米け ていた こと では あり ません （このせ い 
じ 中ない のか？）。 ズ バリ， 「ある こと」 とは] i()t 
のこと です。 

■  Bot つてな に？ 

この 1亂 光家から V じぶ が あった とき 「アン タま 
だ おて るの ？ 」 という 化の が 1 いに 化が 作ソ てんだ 
よ」 と 巧え たと ころ， 「なに， ボッ トリて？」 とい 
われた ので， 「が おで 術 むって/レ だよ」 と 巧え たら 
「それより が W もかん と W 版 しないと ぶ絮 さん W 
るで しよ ！」 といわれました。 I リ:則 视は权 )1 に. 峭 
糊 心です。 

Bm をが パで おぶ しでみ ると r ゥマ バエの 幼]] i」 
とか r ウマ バエの が 虫が ぶ' (:丄 で おこる ボッ ッ相 J 
なんて パいて あり ますけ ど， 化は ゥマ バエ fir なに 
がが ド 於の 時 ||| けを が やした わけでは あり ません。 
Hot リ ていった いなんなん でしょ うか？ 

まずは Bot の I 祀なや I 辄惊 より も 魁 こお、 がゾ沖 1ジ> 


テーマと している ネッ ト ワーク W 魄 における サー 
パサイ ドジ） B 川とは どのよう な ものである のか ■お 
明して しまい ましよう: 

化が はネッ ト ワークが 戦に がが した ゲーム がを 
絞が か; しまず が， ゲーム サーバ 侧でが 蘇して いる 
み ブレイ ヤー f! りの 悄那 おが タイ ミ ング を, 糾邮 して 
もぶ く て 速し 、線で 巧が してし 、る プレイ ヤー がが が 
である ことじ' がわり はみ!） ま せん: み 家 おか ゲ 
ー ムサ ーバぺ りり 込みを かける 場た. •柏 的には 
化 I 抑") 殺と プロ バイダと いう ：ホの I 川 城う 部る ので， 

r いか あ、 今！ [からし SI)：S’'JI いたんで* サーバで 
人 嫂れ させても らいまず よ〜」 

なんで, な乂 込んでも， ぶは ブロ パイ ダの 德が 激ノ 
口だソ たので， 

r お Va た拔 がわん ねえ じ みんかよ！ うが 一！」 
とがり さじう こ ともよく あります: 

お、 も 56K モデムを 

* 人 化 心で 鹏 人し 

「いみみ. 今 U から 
は 人 おれさせて もに J 
いまず ぞ〜」 

なんて 思リ でいたら， 

プロ パイ ダが K 祁 flex 
とかいう ブロ トコ ルに 
しか がが していな か 
'が) で n', た モデム 
で 巧が るのは お乂: なぶ 
kbps 

「おめ， ぜん っ ぜん 
ぶわん むえ じみん か 
よ！ う リ が一！」 

と 怒り 化い ま した:， 

那 力、： この モデム 
けい 取 ’j てク "レ- 
3  ! 

と いった M. で 子に， 

!"1 撫 によるが 1 姐に が 
を お! えてい る 人は 麥 
いはず でず。 そんな 人 
たもの 软リ I: ド-が B(h 
なのです こ 

R ひ t は 本物の ブレイ 
ヤーの 化む り に vuy 
の 相で‘ をして くれ ま 
す. つまり ネット 7 — 


クが職 の エミ ユ レー トを ロー 井 ル マシン h でむえ 
るので* はかの ブレイ ヤーとの 1り1 線の 述蜗 鬼な ど 
乂に ずる •だ、 ががない のでず。 もう わかり ました 
か？  Bot は ロボ ッ ト のこと です。 

K り t の 化い ぶは ほかに も あ;） まず。 LAX を侦 
リて たぶ と が 限を むう 昭 •人 なが 少 、な レ 、ので イマ 
イチが 0 けて りじ 欠ける 場な にも Bot をム 3 が 
霉山 I させる とよいで しよう。 ネッ ト ワークが 峨 が 
心を がが 排でボ コボ コ にされ， お馈ム 、じ 燃えて 锻 
純に 刷む 城た にもな 山: らます （こ の あと の 姐 校な 
がを 袖む と 「なんだ， お)"} なじぶ たな いんじゃな 
いう、」 と 思 うか もしれ ま せんけ ど)。 

ロボットと 帖レ 、て, 叫 、出し ま した。 悄原邮 がの 
r ロボ ッ ト J  (だった ような 別がず る)。 いま じ ゃお 
悚鄰な 忡训の 化 女が け， ス ターウ ォーズ のじ: J-P() 
をが 站に したよう ながを なみ 自リ をしながら がって 


I  iiifi" 
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的 雌 を をが 伽ユ 害 ブが 
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ぃました。 巧 味の あるぶ は ‘ レコード ショップ 
で 株して みるの もい いか もしれ ません ね。 お、 はが 
睐 あり ません けど。 

■  Bot との 出を い 

私が Bot という ものを がめ て 知った 卿よ Quake 
をで じ 人 れた あと， 

「な〜 ん かなぃ かな〜」 

とお 外の ftp サイ ト にある Quake 閲述フ ァイ ルを 
化って いたと きでした。 Bm という ディレクトリ 
が あった ので， そこ じあった モジュールを ダウン 
ロードして Quake を 起蜘， Boi を 5 が； させて みる 
と， プレイヤーじ M える ぶ々 がビョ ン ビョン 
化ね い! ッ てぃる じ やなぃで すか。 しかし 跳ねる 
こと じ 抓!:、 であ まり 峨う ，なぶが おじ られ なかった 
ヴ) で， 片っ端から ロケ ッ トラ ンナ ャーで ボ コボ コ 
じして や りました。 

それから しばらく お 〇 た ある I し また 问 じよう 
じ Ouake がらみ の ファイルを 激っ ている と 新し 
い But を M つけたの でず。 V ‘述 ダウン ロー  ドして 
■ぶして みると， が蹤 巧みに 動き |1， レ) てるんで すれ 
Bot ちみん が！ ちよう ど () ua  kc の 人 たが ある') 
てんで 视巧 しました ね〜 が、 は！  ガンが ン li 川を 
邮 だり にあげて I 

「いっ や^， こんなに 強ず ぎで 卜 .わ: 鞍: ナメ にしち 
か  - J た ら巧 にな まれち かう かな〜」 

などと はかの 壑加 がへの ぶ、 がで' ぶ 化れ して しまう 
化でした:： 

Uuak じ 人な、! りし さらに' I じ が 内で イ メー シ '卜 


泣 2 泌ね 回る 人々 . . 


レーニン ダを む') たがが， あま!) にも お、 が 強ず ぎ 
るた み じほ かの 壑か I けから ク レーム お 判， もけ J お、 
うい、 ン デと しで I 山り とでのが 化を 強 L 、られ ると いう 


絵け] が 級り にげられました （イメージ トレー ニン 
ダで もなんでも なくて 女 魁)。 
r う〜 ん. 化で 化 作す るから じは やはり あら かじ 
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>  Checkout  * 

moijm 心 だの。 な3加巧加 如 


0 与 wri が！  il'i  own み t. よ ry  i^ay  for  w も，， V ■が 卜 i 化み な r 与 百で' 巧が 巧* 〇 け 
duu 与 か ry 古 お S 山'  ichooL  .'す さ 片 がむ g さ… nq  rr が が£  I な も &CJ あ S 
fioc； ■'で y う 司开: 耳 づ与互 リ --/'I  .与 !:が みこ わが', I 阳 boih  tifvd が— d  beat 
: ’:"。 -i::y 二 お 


: h" 巧 ■ち-:- 1'  b''，g  'I  ルけ’ tot  I  かす 吃 わが  vi- こ‘ 1 {W,’）, か at 
jf た- ft': わ':'  [1*’ て; w  when  voy  リ wt  0  garni,  The  心: eJ  v が 舌 拍〇 由 s 


■^んて 的， £K;,! さ  h 扣 ： udo^'nfy  de リか ’d  to かげ ホ g 


片。 车ウ h リーン 


Bot プロ グラ ムを » めた Web ベー ジも ホる 


KbcroL 甘 fl  Intc 41141  Eapbrer 


tmiKA 化 がプが 


. ?ド レ A  I を] hHp"p^wtEar< •■々山, 化、 み パ か 


B’ 


ホ" mH 


MM 


t 基モ 


D 


い t 画团 SSDLT  l が の* 

fr«1  i 


whether  it ■与  to  test  y 灼 ぶ 浊も s  for  ホ;’' ； a 
thing  ‘ ，び  J'-tst  to  have  fun  aK  by  yo し: だつ ff  .p, 
Quake  11  6ot5  are  starling  to  t で c が r.e  3 巧', u が 
r>ave  for  ttve  die  hard  Q2 が。. !’ が- がけ— r:;  r^ew  .;;rf 
better  bois  com" り 〇川， 接を s げ e お がを な 。二 ふ 
h が e  が 化 9  Bot  Emporium  for  り 巧 ] .3 test 
infcimn 日む び V  (BTW,  if  y か j  w がを だの 立:。 ir 巧， け 面 
Eraser  bot  is  of  at  present  りが’ を, t  巧  best  bot 
there  が， 


3rd  /jgock  Bot  口/け） 


3ZB  is かむ n か； ly  cn と of 化百 ごを ルこす bot; が ound 
whefi  it  亡 ones  down  to 亡 T 卜. However,  what  hss 
レ ごが 化 じ  bot  from  being  in  thus  r が、 ks  が  the 
Eras が  bet,  is  its  routing.  Rou い ng  is  done  only 
from  one  perspective  (red  side),  as  comp がな j  t。 
doing  it  from  both  perspectives.  But  other  then 
this  Raw •化 「p^aHy  is  a  good  CTF  bot  ..  How  ろ、 が， 
witfj  Deathmatch  maps,  the  3? 良 かがが  store  DM 
rout6  info,  making  the  bot  rather  si か v  in  the 

beginning 


3ZD  II (Rago) 


Ponpoko's  secoTKi  bot  is  bettor  and  badd^r， From 

油 如 IVe  si 巧 n  En  the  お mo,  this  bot  has  vast 
navigatlorvat  improvements  0 vtr  り と びか 「时 f  3 三 目. 


ACr. 


A  じ  hough  its  CTF  game  isnt  perfect  お 
Dfeathm  な ホ 池 il  け  ies  か e  rctnked  omono  I  he  b  た" 


1 

J 

泣た々- む トリ- ン 

3 之 已， 3ZBII の 巧の： はめて るよう なけなし てるような 
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因 5  »» 巧の 上な どに ホる の も， ルート ファイルで 巧定 してる から 可 化な こと 


めが の トイ レで 化を 船み して •むく のが エホ ケット 
であろ うか？」 

バカな ことを をえ ながらた おへ 到 化で， めで 
たく 人な 李み n  ぶこなる 峨船 よ〜？ ビリ かん 
け！ 

施 かお 松では ゲー ムを 2 つの リー ダに かけて り 
っ たのです が， 1 つめの りー グ でビリ どソた 化は 
お化けで 2 つめの リーダ (こも 壑か I さ せで もらった 
にもかかわらず ビリ！ ビリ！ が、 は 怨み まし 
た， liot を。 

「あんなんで 練の したって 勝てる か ボケ ー！」 

■いきなり 失敗した 
Bot の 海外 デビ ュー 

も'、 はこの 1 が 叫* プライべ'- 卜 な 時 ||'!] の すか 近 
く を Quaked の Ik け f ドり ■化に …… 化き できた か 
どうかは 疑わしぃ でず けれど， と 0 あえず 作成に 
诚 )ん でき ま した。 

私; M かが 初めて リ リースし たおなず ベ さ B (パの 
おが J はし Su!i)id  IkK」 （バカ， まぬけ. つまん むえ 
Bot)  f この お前を ひっ さげて 海外の Rol シー 
ン へが々 しく iK 々'な々 の デビューを はたした わけ 
です （化って ウル ト ラバ カです む) C 

こジ） り I) し えらく, ずが] が; むか たです: なにが 
般カ レ> たか 〇 て， おが f- がえ らく I が刊 出かった です 
(ちなみ じほ かの 作ぶ 打は みんなみ ッコ イイ 
おが f を 1'1 分の じり I につけて ぃま した)。 海外の Bw 
聊述の フォーラムでは* 

「ひで え おが だ」 

「なん (こしろ. こんなみ が f の liw と ブレイしたい 
とは 思わない わ」 


が骗り i 化 波: お まけに メールした] 5()1  ¢0 バグ レポ 
―卜 じがす るが、 か^の 返 が が， 
r がせ. お、 I その バグ， > ぅ， ンプに ついて. YM 
よ. たぶん， こ：} し 巧别. ありがとう」 

という 城 ホが リ 1 な 巧が ばか 0 なリ) で みんな 娜化お 
が' な I いてし ま たという "J 能 性 も あり ますこ 
をの 後 レ: 巧して. 化を 北 tlZi だ o[‘kBoi と 改め 
(舰 口] ジ) C[)-R()y に 人' j—C いま したわ)， そして 


がの 3rdZi だ orkB ひ 1 [[リ リ ーX にがり ま した: こ 
的 まま のが L 、で 次 也; が) (か a k ぶ Arena でも I; 川 
を …… i 化-: 》 たら， おかか ご) [細が 人 〇 てるんで 
すリ て： 

■  Bot を 考える 

「あんなんで 紳巧 したって， 勝てる か ボケ ーー [ J 
ilJoi に 狂 〇 たが、 が But をか'：^ているわけですが, 
雕 かに liw とのが 峨と 本物 ヴ) 人が 1 梯 fli でのが 戦を 
比較す ると， Hot の リアリティ は/、 圳 樣 お|ホ の 化 
儿1 こも 及ばな レ 、という のが 站 化です。 

ぶ 防! こ 人 か 人で が 職す る墙 合， おない 本物の 人 
mi  r でず か らむ けられない という 奴が 腺が あり 
まずし， むけた ときは 惟し き， f 限った ときは 巧が 
おがが > られ まずよ ね。 マツ ブト-を その 人の 猛; たで 
ウロ ついて， ながして. シ 'ヤン プ しまく るので ア 
クシ ョ ンの バリエ ー ショ ンは無 隙 か! でず。 チヤ ツ 
卜 で), だ を 化き まくれば ますまず エキサイト。 

•ぶ •  BtM との 冲找 はじ PU 相- f ‘な ので 勝って 
も りけ て も 脚 係 あり ません し チヤ プ トで B り I か 
ら のぶが もな し （ぶ 令 シカ ト 3 だ 法)。 アクションの 
バリエ ー ショ ン はが お 仙。 相 あこ 心 州. 的を 化が な 
いので， 人 训 相す のとき [こ 比べる と， いまひとつ 
エキサイトで きません。 しかし これらの I 川 地中 
で改 巧で きる とした ごん ひたすら アクションの バ 
リエ ーシ ョンを 增 やして いく ぐ いし か あり ませ 
ん な。 それとも I;()t との 千 ヤツ トを ぶが させる た 
めじが 巧が の AI でも 作' >  て ii おを 1 仙 1 仙 巧え て 
いく のです か？  L 、个だ 一い！ 

とま あ， 人 [川 格 [こは かなわない Bw でず が， [-. 
がの 化は ま だ肿 相帷 川です。 化は Roi のな し; 取し 
の 50% はナ ビ ゲー シ ョン でか まると 夕 えてい ま 
す 0  B 川 が マップ k を銷横 J 聞 もむ こ 山り ["1 る ことが 


などなど， わが ルベルで すでに 遊んで くれない 人  兮 ||| し Rf パを! び - からかり がす ことに 化め， 化 


因 6 ホを 回る Bot る 


がり OM 茲 1999  sprina 


SPECIAL 


ネジ トワ •ク ダ- ムの 地平へ 


図 7 ハ デに でられて ます。 まだまだ 人阳 巧には かなわな いか 


でき なければ， その 時. i:i でを ぃ 山) t は クソ怖 おで 
あると ずらが、 える のでず。 

化か， 《く の! kH はみ マツ ブ ごとに 「 ルー トフ 
ァイ ル」 とげ ばれる けり1 を ナビ ゲー トす るた めの 
ぶ 化 データを お 被した ファ イ ルを みら かじめ 化成 
して おき. ゲームの が い， 》り1 力： その 化が を霉照 
して マップ I; を かけずり I 叫る とぃう T 殺を 撇 U し 
てぃます。 もし， ルートフ アイ ルを 化う ことなく， 
人 ifii の お 化が みに 巧 川] を哉说 させる 视刊 ! （r これは 
附段 だ〜 J とか 'あそ こを V 中ンプ して 1け [り 込み 
ば あの アイ テムが 化れ る」 などの 判断を" J ■能に ず 
る） を リアル タイ ムじ ぶむ しながら R()i を かけず 
;)[1 けらせよう とすると. が 姑は ど CPU にむ がが 
かかる ことが が おに たがで き ます。 こんな R 川 だ 
と* 1 体 お 脚! 1化 させた だけで ゲームが ||-. まソ でし 
ま うんじみ なぃです か？ しかし， 'r 後. け クロ 
ッ ク咖 化の が 物 CPU が 川て くれば" J 祀 かも しれ 
ません む （でも もけ; 巧、 うに， たぶん ムリ）。 

今く ド idSofuvare fi: からり リーブ、 P ぶと なソて 
ぃる Quakc3  Art'mi はけ 川 じよる じ 門’ へのむ が/ 
は fl 1 叫 であ るよう な ことを も i’ がか ら n  I  i 丄で ぃま 
す。 プロが かってむ 化が 相、* 1 とぃうので すから き 
っと スゴぃ liot なんでし ょう で 七， ひょっとし 
たら L がの ルー トフ アイ ルを 化わなぃ 知な‘ で 1ちが 
のナ ビ ゲー シ ヨン をぶ 化 しようと して L 、るので し 
ようか？ …… 伍 険だご 

メーも 一 1'| らサ ポー ト ずる ほど メジ ヤー じな っ 
てし ま った 1; 川 （ l+mTal t こも iiot が 人って L 、まず)。 
このま まだと ’お ユーザー 化 成の ik パの 出る みが 


なくなって しまう のでは ないかと 少 々心 fii! では あ 
りまず しかし， ユーザー カスタマイズを 前 化と 
した ソフト ウ; T： ア站 I けを if い， ソースファイルな 
ごの SDK をが お 的 じ ユーザーへ 化 化する パー カ 


一も增 むりしつつ あるので， チャンス はあり ます 
(BfU じ 限らず カス タ マイ ズ した モシ •ユールを 作 
る ことを おにおいて)。 

邮'| い 例と しては 乂夕の ゼミで 人 T. 幻 1 能の 材 f 究 
のた义^に()1じ1|げ2の15〇1 を 化成 してみ たなんての 
もあります: 

「光ん ボク のず, を テー マは" Quake の Bw" で 
し 、かせて L 、ただき たいと 思う のです が」 

と揭弟 しでみ ては どうでしょう か？  おそに J  く. 

I キミ はも も、 をナメ  ： いるので ず か」 

とが ドされ ると 化い ますけ ど。 

■これからの Bot 人生 

こむ から あと fi が ド 化 H を かる かわかり ません が， 
と；） あえず 今は Quake2 の B(M 化成を おむしな が 
ら II な I りぶ、 の SDK の ‘牧 公训 巧蝴 をう ろ、 がって 
いる 次ので ず： 

こうい 〇 た SDK が リリース される みがみ アメ 
リ みちたり だと 即あ もら こ もらに 「、ド" >jcxl」 
という ホー ム ベー > が、 X も [••がり， がせ') せとな 
ぶ モシ' ユール 作りを がが) まず （化り お. I •(で SDK り 
リース が j- かに J すでに ツールを 作 化し て 巧 リ てる 奴 
までい ま寸； り リースされなかリた*^>ど〜ずん 
の？）: 

(Jutikc.  Quake2 とも {こ タイ ミン ダを 逃して し 
ま* > た 人は Sin  {もう ソー ス コー ドが リリー スさ 
れ ています） 7H]alf-Ufe,  quak が あたりを 引 レ 
てみ てくだ さし S 

ガッツ イ rtiU たのん ;• 厂け治 やり てえ な」 に感が 
を' •互け たお、 は 今が も r: り） ネ 、ッ ト ワーク ゲーム 改 
ぶ モジ ユール 化り てえ な」 でい きまず ぞ。 

おがで が! こ恐躺 です が* 離 か！ この モデム 巧 
い 化って ク ，レ •ヨ！ 
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1 


Ultima  Online 


Kazuhisa@  Pacific 


RPG 好きな 人なら 誰もが 一度は 夢見る よろ な 
バーチャル ワー ルド。 いち 早く それを 実現し， 
いまだに ネッ ト ワーク ゲーム 巧に 君臨す るの が 
U0 こと Ultima  Online です。 古参 U0 プレイ 
ヤーが 見た U0 の 変 巧から ネツ ト ワーク ゲーム 
の ありち を 巧って いきまし ょう。 

Ultima  Online  (UO) の说 明は いま さ ら必 がな 
いとが、 う。 ぶ Origin  Sy な cms  In じ （OSI) のん-き 
K ド (：シ リーズ 「 UhiwaJ の お が バー シ' ヨ ン じし 
て， 3000 人が ["11 が こ ひとっの リ t がで 巡べ ると い 
う， サーバ 化が 巧け、 ッ ト ワーク RP(; の 太 抑が だ。 
tl 本 i 川み でも. なぶ、 I; 1 1 に T. Z()N1; にむ 列が で 
きたり したので. ゲーム の 中 かが どんな もの かは 
如ら なく て も お |)リ ぐらいは 知っている 人 もを いだ 

ろうこ 

この f ‘の 寺、 ッ ト ワーク RPG のな の 化 恥 巧は 
「 Meridian59j だと 思う が， シリ ーズを M 作 も 
•た わて いる にもかかわらず*  I 用 策が H こ) ぶかした と 
はいえ ないよう じ 化え る。 しかし 化' ぶから パ ドと 
5 かり が 串た 過した UO はい ま だ 他 化で， 飽 くこと 
なき 憐报ぶ 加修 iK， バグ フィ ッ ク义 などが む わ 
れ ている- 唯ぶ n なは/? テス ト からの 寧 加と なる 
が、 お金に シビアな ア メリ カ 人 （逝んで いようが 
いまい が m こ 9 ドル 95 セン トの I 课 金が あるの だ) 
と 禾ット ワーク インフラ わじ ぶ 代） がない [ I 本で， 
これほどまでに 流む ろうと は 思わな かソ た。 

さらに。 いまで こそ 11 本骗 での ナャ ッ トも でき 
るよう じ なった： が 当! 巧は 巧 郡 必須と もい える が 況 
で， リリ: がで 唯 •英郎 がで きないけ 帖 J である U 本 
人う ホた 化な く 人 〇 できた のも忠 外だった。 

UO の晚 知は か 火 だ。 テ レ ホに も かかわ ら ず‘ I じ 
I 巧 化が じが [リ ぐらいに なった とき や， がの 中で 
Xi を 巧 って おおを もいで いるむ か { こ站づ レ 、たと き 


はかなり ヤバ いと 化っ たが'， まぁ それほどまで 
に 化 傑な ソフトな の だ。 かつて 妃魁こ 「拽の S, す 
极」 という，;/ がが あった が， まさじ それに 倾 ずる 
边 li も だとい える だろう。 おな を おれ， トイレ もり 
かず， な 社 も おれ • ザ 校 も おれ …… 。 

从 ドは， あく まで もす ベて* が 巧の よ觀 だが, 
I; 0 ! こついて 徙が なる ままに パき 殺って みた。 化 
い 山， I’l けな， 义句 …… 頭の; 担い か、 プレイヤー ロ) 
た わ J なのか もしれ ないし， がず る じ 「UO って 
どん どんつ まん なくなって ないかい？」 といって 
る だけな の だが， プレイヤー も， ブレイ ヤー f 糊 
'が も， 说ん でもら えれば 中いだ。 

*1  The  300  Company が 巧 ホした ネットワーク RPG  チヤ 
キチ トキと バ— ジョンを 巧え ている が， UO ほどの 人 □はか めら 
れ ない 巧は お巧举 E も 巧くて 面白い の だが …… 荣 おみ 一 お 
が ブレイして いたが， なじ かが， こう， 欠けて いるち がず る 

*2 12 方円め 巧は ホン ト かなりび つくら こいたち なみじが 
のと さは I がさて お 切に 足 I つたことは 「あの おお， と：： にし まつ 
たつけ？ たった 巧な 巧い ようありません 


■進化と 退化を 繰り返ず r 世界 J 

まず W がに いって わきたい が， とにもかくにも 
U0 は 化 人 だ: M 傑が 況に んイ ，•され々 すい （イン 
フラ が) リリ 組） とか ゲームの がが が あまょ） {こもが 
雜に密 お されす ぎる （ゲー ム システム 1 ‘ .の 問 粗） と 
か， サボー トが ,1 狂いと か G\I  (Game  Master) 

イ I: が しないと か. なんだかんだ とさ まざ まなこと 
をい われて いるが. いまだに 帖 がで 如が 人 お U-. 
の プレイヤーを 抱える I ，: 火な ネ ブト ワーク KI)G 
であり， ： Uj ホ ばの 原 梢執带 がには， まだ そのが 
ぶを ほかの どこもが なしえ てない の だ -j。 

製 iW がぶ からし ばらく の ff けは バダ （という かシ 
ス テム 上の 化， というべ きか） も 《く， 0SI もが 
巧が がで システムを おを む 〇 でいた。 いまにし で 


化う じ， あが) ころの 0SI は 「Ko!e  (役 削） を Play 
リ诉 じる） する」 という キ レイ ごとの 徘か と， 約] 0 
ドルとは いえが りおを を 化って いるが ための 化' 
y ネス」 のが かを うまい こと 帖ぶ させようと 衍ん 
でいた のではないだろう う、。 RolePlay と しては 
どう 名え たっ てへ ンな パッチ、： を ル! てで みたり， 
そのが 週! こは わ i してみ たり， プレイヤー ともども 
asi も が' お していた じぶ いない。 

パブ チ、 I げこる とな じが 绝わ るか？ ぶ 滞の 強さ 
ういぶ わり， モノの 価が が' ぶ わり， モン スターの 強 
さがぶ わり， 「しては いけない こと/いいこと」 が 
怨 わり…… いうならば ゲーム システム 令 体に'  をが 
が 化 ぼされ る わけ だ。 ！V はずい ぶん 小别 みに' ぶが 
がむ われて， ブレイ ヤーは やたら 船 化させられた 
もの だ。 それにつ いていけ なくなって ぶって いっ 
た 巧 もみい。 

4  3  といって いるう をに， いましがた EvcrQuest が 巧いた け 
巧 23 日  米 Sony  In 化 巧が がか 巧つ ネ ッ トワー ツ RPG の 太 ホ 
じして な そ 了ち を 年 置 おする： て あろう ネッ ト ワーツ RPG のな 
かで も 巧 巧の ないー ホ Ev 口 fQuost か， Diablo か*  A か 口 ron's 
Call 力、， Revenant か 巧 巧 レベルで 20 ガ 人め プレイヤーを g 
める かとう かは わからな いが， むを ん纸 おも ブレイす る UO か 
ら のが 挤轴も 多い ので. U0 の サーバ じを^ っと 巧  <  かもしれ な 
い ラ ッキー 

*4 お fi 目 巧を や 巧 正な どを 巧う ファイル 巧 巧され ると 首が 的 
に ダウンロードして ツ ライアン ト頌に 当てで くむる ダイ 巾 ル： F 
y プ巧 巧で が MB もの パ/すを 当てる のどけ は 曲) おして ほしい 今 
曰 この 巧 


■を 人の さまざまな 思い出 

何 1か1 もの パッチを がりぶ し， il よぶ はずい ぶん 
粮 f づ; 'を わった： ジ初 期の ころから 化て いる 人 削 
ならわ かる かもしれ ない が， まるで y【m がの ようた 'C 
をの お 人のを 化は， まずもって XewWe * に I お 
らずブ レイヤー 【こがしく なった という こと だ。 化 
化、 111 けう 邸が) よう だ： おおは T ツサ、 J とがげ るし， 


旧 1 みと なって はを がの， UO のク テスト* 巧 日 「がは nniaSt 
t： の 日 J のな 子： 世 巧 中の おじ デーモンが などれ 込み …… 巧ち 
も 巧 H も プレイヤーも， 全てが 巧され てせ# はお わった 


囚 2 巧んだ ホと で， 最後 だからと をって Ghost のま ま Lord 
Sr け ish 巧 巧に M 入‘…" しとが， デーモンで 巧め 尽くされて， 白 
がの 世 巧で しか 巧 的を 巧む ことが 巧され なかった 


囚 3  a テストに 近い 没 巧での 历 00 シヨ ブト。 どっから をても 
U0 だが， かなり' A うな 度 巧の ものに なって いる: ちなみに おが 
つてい る モン スターは 0 化 
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因 4 を ごろ 巧 巧され た Help  メニュー, GM  (こは かをりの 巧 巧が 
4 えられて いるので， 巧んだ ことを アブ サリと やつての ける 人 や 
"巧 じは できない」 といい 巧る 人. でち 括を しだず 人な ど， いろ 
いろと いで 巧 白い、 でも 人の ホの 中で < つろ ぐのは やめて くれ (买) 


因 5,1,  2 いま 没な の ネット ワーク RPG ダー マーの 巧 巧を一みに ザ ft つてい るで ホろう EV が Que が。 どこまで UO の 穿 巧を 0 せる かがえ 
ものた" 


うな AsheronsCall: 荣は曲 人め [こだ W 巧 巧して いるもの だつ 
たりず る。 3 月 26 日から P テスターを# 冀 している 


07-1.  2 当初の ホを が g び [こなび て， もうどう なっち々 っ てんの かわから な  <  なって る DiabloS。 しかし， どれほど 巧れ て もネ年 （か 
どうかが らんが） イチ 巧し である ことじ 巧 わりは ない: « 者は 巧 巧と なく おいてい るのを 见て巧 巧に W った ザ， ではり デキ はいい。 ま， 
巧までに 化る ことを 巧 待しつつ …… もう バランス 取りの レベルまで はま 巧して いるら しいし 


因 7-3  Eidos Interactive の Revenant も， ダーク ホー スでは ホ 
るが イケ そう 一都では r 防 32」 を 巧え た I とまで 巧 かれて いる 
を お 化ても いない ものを がえるな よ。 しかし， 旧 巧で アイド 
ス- インタ ラク ティ フが 完全 日本 賠 化して 巧 お 化との 巧 出 巧の 
ような ので， ホる 意 巧い ちばん 供 待で をる 作ぶ では ある 


八、 vbic にして ぇ〇化 人の 妇し がを た〇ぷ り 化 人れ て 
ぃるので .ベ J た らに础 率よ く 化ぶ 化 盤を がし 、てい 
く； 聘 々切い 说 I がイ 1+ もが も わからずに あほうの よ 
うじ さぶ* J て， あほうの ようじ ダマされ て， あほ 
うのよう におされ でいた ころうみ はぶ えられない C, 

• 

Kmdlin だ （巧き けけ） をが'） て 1 徘 でぶ 化 W に 
ぶ 〇 て シコ シコと お おを ためて， が 化の Sc  mil を 
令郎滿 えたと きには! 及, 牺! it だソ たこ 中リと いっぱ 
しの \hiuv になれ たと 化- > たも の だ。 もがぶ も だま 
され. 何が も おされ， 何 おも 化んで* よう やっと 
化 ま った み) じ Ubu り k：^  'r; 川 or  (り: がて 枯） で Cap 
(削 パを 作る とが 格に (，あかると 如った とを には. 
小挪〇 した も の だ。 1 1 ， 級 巧と リ すべる ようじ な ' J た 


ときに， がめ て 2 人 かの おおを 化して 小さな 第を 
r (い， お を稱! お V いじが てた ときの がび は， もうぶ 
L 、けの 出来が じな てし まった （といい ながん 
が 化で も そこに 化んで たり する の だが)。 

を こら の 如ら なし 、外人 1 0 人ぐ らい じりむ y,  Kaz. 
ドラゴン 削し じ 巧って みない か？  J と該 われて， 
い〇ぱ しの： VI a がで いたつ もり だっ たので ついて 
り, J てほん 則な 秒で 令が した こと も。 無れ 小 村で 
か賊 しで 化 I 讯で たぶ に贴 けを 求めた こと も r ぶ)。 
Loot-' されて その プレイ ヤーを な喊 じぶ いかけた 
こと も。 PK*  •とおな 述 になって いろんな アイ テ 
ムを もらった こと も。 i 站巧 でめり してる ところを 
旋法 で较 されで が こそぎ アイ テムを がわれ たこと 
も C 幼み て Elemental を 例した ときの がび も。- で- 
強い モンスターが' 怖くて， いつもん 4 人で 行動 
していた こと も。 「PK されて アイテム 摇られ た！ 
取 りぶ しにむ く 力、 ら ついて きて くれ！」 む 、われ 
てついて が 〇 たら， ずリ かり ダマ さ れ — C PK の 城 
だった こと もこ ム: ぶが 職って いる モン スター にが 
化を がとうと して f||!] ぶえ て おぶ! こか! でて、 ずっか 
り 称’' J- を ドげ たこと も-、。 Great し 〇パ1 にな っ て 初 
めて Order  Shield を もらった とき 叫 こと も。 ダ 
ンジョ ンで出 なった 外人に; iU こ 人ら れ て， 家! こ が{ 
巧され た こと も。 Ore 巧に パーティ 紐んで 巧って, 
PK の柴 W に 川 なって 令汹 しでず ベての アイテム 
を 取られた こと も 。 

呵 ホは ムカ ついたり 巧んだり 悔しが たりした 
も 口 が が， すっかり ぶい 化い 川に なって しまった。 
なんだかと- よで も蛟 かしい。 


夺百 いわゆる 巧 屯 巧  fi'in  nowbiel  Give  me  spare  stuff, 
がぶ!」 と 巧 お 回 明いた ことか 

*6 自 かめ 巧 巧から アイテムを 巧ち ちられる こと r 巧んで を 
ん たから Loot されて ちが」 たの r アイテムは 巧って ホげ るべ まと」 
とめ， いいを いのな ホは 巧から ホる か そんな ことは ど一でもい 
い し oot する の もされる の も 口ール プレイ 化 人のを を 巧に 交 
巧つ け ない よ うに. 

*7  PK  PI 叫 orK 川 er または PtayerKill を 巧す 巧す々 に 「ブ 
レイヤ— を 巧す ブレイ ヤ^ j ってな わけた これ またな をの 运が 
のな をが 巧えない が， そんな ことは やっ ばり ど一でんいい ひと 
つの r 巧 巧」 なん/こから* 巧い 议が いたってい いじ ゥ ない. 决团 
で 巧う めは 当が とし， 盛い 巧なん だからが) 心 ホだろう が 巧り をい 
たろう が 巧す いい じで ない： 巧い 巧が いない 世 巧っての もね 
X  しかし ま ホぶ かで もさん ざん お 中の ネタ になっ たらしく ，串 
ぶ 上 PK を 巧さない ケーム もみい. つまん ね一 ま A わ 巧な 日本 
人には ちょうとい いか 

*8  UghtniOQ  (巧 巧) の 巧 おけ レ ペル あるう ちめ 5 巧め だが • 
巧は 巧 巧に なかった モンス ツー ハン テ インクに 巧刊 だが， 脚这 
える とそうい う 目 [こおった もの だ ちなみにを 巧は， 自 巧に 当て 
で 巧んだ こと も ホる 大巧 化 ホ. 


■RolePlay  ^ 

バランスの 巧が な 問® 

そ れが いま では， かって 2  U めぐらい の キヤ ラ 
ク ターで も フル Spel ル ook を 巧 ソ てたり する。 1 
週 |!リ も あれ ぱ袭を けって Vendor を K いでいたり 
する し み) 心ぶ •の くせに ダン ジヨ ン じむきたがる。 
劫 申よ く おおを おぎ， 効ホよくSkり]を い)^ 効 
率よ く 称り を h げて いく。 （;\1 Swordsm; り 1 じな 
り， Glorious  Lord じなり， 《を だい， Vendor 
を i けき， Guild を 作り， そして またがた な キャラ 
クタ ーを 作る。 あぁ， もちろんを U がそう だとい 
うわけ ではない。 そういう 人 も 多い， というぶ だ。 
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旧 6 巧が ホ。 2 巧 it て や Towm の Deed も碎つ てるの だが， 巧 
てる 巧が もない し アイテム 挣れが 面 巧 だしで， いまだ ここに 化ん 
でい る。 ま* 削に 小さい ホで 里る ことな どない の だが 


なんてい う为 . そこには， む Li の 分み でみ る 

キ ぅ， ラク ターを 巧て る 余が がない。 ただ ひたすら 
を 化に こだわり， Power 巧が， をして いる だけ だ。 
もちろん 「ながに こだわるな」 という のが キ レイ ご 
となのは わかって る。 烛く なければ 4; き 巧れ ない 
し， ダン シ 'ヨンに 巧け ない。 強い モンスターを 巧 
せない し いい アイテム も T 非人らない。 でも ■本 
おし •(） が I  [巧した ものは* そこには ない （と 化う} ゥ 

巧の プ レイヤーは， もっと KolePlay をぶ しん 
でいた。 ’I 化 の 化 が 「Britannia」 で 級り にげられ 
る さまざまな イ ベン トを 「ブレイ ヤー」 としてぶ し 
む 余が が あった よ うに 化う。 「俺は 吸な は 化 わな 
い。 や || リ y もい ない。 I に々' な々 とお 1} で 勝り しろ」 と 
いって I)ecdi の 【I， で 職い を 挑んで きた PK や， 
r 化は とリ た。 がの な だせ'」 とい') て、 •じ spt、r の I お 
nk 邮こ ゴロンと なをが てた PKK  *1* を なて. 化が 
1リ: がと わかって いながら も しびれた ものた'。 

ダン シ 'ヨンに むって 化ぬ の もよ し。 晚 がしで デ 
ー モンに 挑 隙し で 瞬 殺 きれる の もよ し わを ため 
て た Deed  •  "I を' rhicH こ 盗 まれる の も， 人 助 
けを して ダマされ るの も， ネッ ト ワーク RPG なら 
ではの イ ベン ト だ。 せっかく かつてな いけ I: がの 化 
人な の だから. もっと 余 がをおって ぶしんで もい 
いのでは。 

ああ， な/レ だかいいたい ことうく うまく いえない。 
がは 「いま の プレイ ヤーは だいぶ I 卜 やかされ てい 
るけ ど， なんかぶ うのでは？  J という こと だ。 も 
もろん. をれ がない とかが いと かいうぶ をして い 
るので はない。 巧の ような 「か い」 プレイヤー も， 
i 山ぶ 始めた ばかり の 「 New 」 ブレイ ヤー も. すべ 
て 飲み込んで しまう I 化が， そ： a が LO だ。 

参 

な々 の パッチ をが て， もっとも 绝 助 J がみ ッ たの 
は Skill 脚述 だ。 職 装がず いぶんと 細分 化されて 
きた 0 

ノ 、イ レベルな Sword sm; 川が ハイ レベルな \la 
がを 撇 T:  (  ?) する ことな ど KolePlay ではち かん 
もみ らお かしい こと だし (かな くと も 巧は そう 思 
う）， ダン ジヨ ン のぶ 節に K がか かって いないの 
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因 9  0 巧 go n と Nightmare という £ 大 モンスターを 神 的 じで きる 
巧一の Rg が Animal  Tamer  (» めが)。 こうやって 4 匹が ベで 巧 
進す るの も， なしい 巧を 呆リ 巧え てきた Master  Tamer の 巧 だ 


も ヌルす ぎる とぶ、 う。 デーモン クラスの モン スタ 
一を ひと りで 坊 I せる ブレイ ヤーう; いると いうの も 
どう にも 納 、かない。 巧 姐の liPG では ありえ 
ない こと だ。 OSI はり 达间 分が! を 化め て パーティ 
で Hunting じ 巧って ほしい。 みんなで 巡んで こそ 
のネッ ト ワーク RP(;J と 思り ている のだろう し. ■が 
ぶ KrUamiia の t かがは そのよう じ シフ ト している。 

Mage や Bard  I が 巧と なる S、vonlsn の ii が V 、ない 
と 化き 巧り は排 しいし， Swordsman は ほとんど 
瞄化 は攸 えない よう な 状態 なので， M;i がな どの 
補助がない と 強がに がち 向かう じは ッ ラいだろう。 
ダン ジ 3 ン では K りが 1C の r じ 5 解除 J の 能ん がない 
とぶ 刚に ド T さえ 閒 けられ ない。 Treasure 
Hunting (1 ご拋 り） では， 地 ド I 担 こし や 穴 掘り， 把 解 
除な どの 能 知がない と 掘 0 担 こす ことは イ川能 だ。 

それとは 逆に， ぶ 加 能 山 （？） を どんどん 付か I さ 
れて脚 化を のびる 職ぶ も ある。 

ぶの 地 ド I をのり I' •げられ る 「Fisl げ nm 川」， 作 
れる ものが 大帖じ 1 巧え た 「Tinker」， Skill がけて HM) 
じなる と 鈴 人 りの 製, y, を 作れる よう じ なった mia 
cksniithj  [Tailor  J,  f1; れる  Potion  (紫) の祁 反け; 
山の よう じ增 文た rAkhemistJ  •"， が It のが 化 
を I が えられる よう になった 「Ma が」 •じ， いまや あ 
りと あら ゆ るぶ -U を かれる ようになった といって 
も 過） r では ない rCa rpen t む* 」。 、*1 初の f' おな の 
か， ユーザ ーからの お 巧な のか. それともが なる 
化い つき なジ) か*  (が 1 はみ々 とが 傑 能を 祕〇 込ん 
でぶ り 込んで くる。 

参 

けの よ うじ 「ひとり でなん で もで きる せ'！」 とい 
う キャ ラク ターを かる ことは がぶ h かり •旅に なソ 
たが、 こ れは これで 软迎 すべき 化り 性 だろう。 
r 怖は 峨 脚なん でな 一ん もで きないけ ど， ぶ; 點作 
ら せたら スゴイ よ」 とか 「Ore がかで でも 肉弾 峨 
だ と 化ん じ やうけ ど， 娘 化な ら姐デ ー モン •口で も 
なんとかな るよ」 とう、， そう なれば パーティを 姐 
ん でむかざる をえ なくな 0， もっと 如らない 人と 
がする 防た 力て より える かもしれ ない。 がで パーティ 


团 10  Gho がから 巧 巧して， 自 かぶの 巧 巧を おりに 巧く の 図。 
当な ホる はずな どない のどが， この 用は まだ アイテムが 化しい 時 
巧だった。 巧 巧に 巧し かった 丈き な 出 巧# はこれ かな あ…… お 
品 访閒始 から 2 巧 M めぐ 6 いのこと 


を 苗 1ん で ダン ジョ ン むったら が W られで 即张と 
か。 そういうの も ありそうで 次し い。 

*9  戸 KK  = 円 ayer  Kilbr  Killer。 怖 出 CPKJ を货す ブレイう*  — 
のこと だ。 巧す るに 「いい 巧」 を 巧 じでいる プレイヤー。 とって 
も ナイス。 

*10 を や Vendor  (巧 巧） を 面く ための 巧が 》。 巧 利冉を ダブ 
ル クリッツして 巧う ことで， 巧め て 泣 取で きる わけ ど。 ウン 十万 
ゴー ルド もめ Deed をを まれる と， 本 巧め 人 ままで やめた くなる 
らしい （巧な を紹 る）. を 巧は をの Deed のがい 巧し もやって く 
れ るよう じな マ/こので I  Deed  Thief もがえ る . かもしれ ない 
かなく とも $ホ ならそう ずる。 

*11 招 巧れ 巧 巧の 3 巧 23 日時, みでは， まどこの 巧 巧ぶな はな 
されて いない。 蒂 巧の 巧 じは お ま り 巧 われなかった Alchemist 
が， 一沾泌 化を おびる ことになるだろう。 それ じしても OSU — 
巧に 0+ 巧 巧 も 巧 や しちゃって， やる こと 巧を わら ずが 强 すぎ。 

*12  *11 じ 巧 じ， まだ お 巧され ていない。 そんな じいっ ばい 

巧帕逍 化しなくても …… ま ぁいいん だけど。 

*13  UO 巧圾 巧の モン スターの ひとり （？K  » ホは 苗 巧が 力 
のない Mago/ 巨 ard なので I こないだ られ とどけで 巧ん じ やい 
ました。 アー イン。 


■  RolePlay …… つて？ 

化ぶ されて， V ぶ ド 5 かり。 そジ )|KK こ さまざま 
ながが が怨化 した ゥ がの ような m •がは あげよう。 
あと は 勝 むこや リ てむ」 とぃう 化扣 はブ レイヤー 
たち じよ たてなおされ， osim 本も尴 度を 改めて 
きてぃる。 节 巧が 化 巧を がが; じ しで； s"rr に膨人 
な 細の 巧な を おって. しまぃ ( こは 嫂の I いじまで な 
端し， それでも なお ブレイし 絲け てぃた あの 巧の 
UO とは 述 う。 がの 巾で •むを 轴-リ たと きには. 
がぃって 本、 ぃ I にど っ もが RealUfe なのか お化し 
た。 やたらに 昭 しく， やたらに ホ; く ドぶ)， やたら 
じぃろん な 人が ぃた UO は， もはや 過よ の 地 物な 
の だ。 

むろん， む 如‘ [身 も おわった。 |1;|1 •(ぃってが ま 
どの 热 なをが 〇 て プレイ してぃる わけでは なく， 
おみ J に 作った キヤ ラク ター， \la が の 化3な山 し saj 
でフ ラフラと 化 巧して ぃる。 わを も ある。 ぶ も あ 
る。 珍しぃ アイテム もたく さん ある。 ダン シ 'ヨン 
にむ 〇 では 人 肋け をし， 巧 川 I で Newbie  (ではな 
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囚 1 1‘2  7 つの Skill が GM 【Gran ヴ ma がが} クラ スのキ ャラ クタ 

一. みえうる ちぶの 巧 度だろう が， 個人め じは なんか A うながす 
る …… ま， 巧 かじ 巧谊を 上がる の も Ro!eP 切 y かもしれ ない が 


い 人 も いっぱい いるの だろう が） に 施しを しそ 
こ らで 化かけ た Ghosi と 片; ち 乱を して 助けた!） し 
て。 それは をれ でが が Ifl が I い。 

PK じは 過 おに 反が し， す ぐに Chea 化 r •ぃ 呼ば 
わり したがん jrPK がいない shard* ド， を」 といって 
みたり。 おされで 义句 いう， 盗まれで 义 句い う。 

なんていう;^ . Kde を Play する 余桥 なんてな 

い。 W 化は PK の ほうが よっぽど マ トモでは ない 
う、 と 化って しまう。 U0 は， もっと もっと Fun  To 
Play な ものでは な L 、だろう う、。 Power  Play お i; 溝， 
Thief が 桃， PK が悄， I‘TK が 構-: f。 でもな じ 
か， お 近の U0 (こは すごく 人 •がな ものが 欠ぷ して 
、 、る乂 がする。 节 巧の 思 ') ていた U() の I け; がは. 
もっとが らしく， もっと 架し いものだった。 ブレイ 
ヤーの 巧が あ もたの か. それと も带 巧がん-い 人 fi け 
でっ L 、ていけな レ 、のう、， それは わか らな L 、が。 

*14  Ch な at ご インチキ， をして る 人 なじを もって 「Cheat J 
と 巧ぶ かどう かは 験 ホの タネ どが， それ もまた どうで もい い： ッ 
- ルで インチキし てるのは お 巧 だが， システムの 穴を 巧っつ いて 
いるの ぐらいは いいのでは 〇过 がその ろち 度す だろう し* 度 さ 
みい ものは 「な 踐』 って ことでしょう， 

*15 もともとは f ほお J というな などが， LTO の おがでは サー 
バ のこと  いつの ころから かいい 化して， すっかりを 巧した-な 
ん とな  <  カブ コイ イ巧现 なので， « ホ はなじ 入って いる 


EM2 み自 ホに Vend か (巧 H) を « いて， アイテムを 化 巧して 巧 
ホす る こと もで をる これは これで 魚 巧を を 巧して モノ 巧ったり 
して I 巧れ 巧 まがいい とが 辑 面白かった りすを。 ちる の Vencfor 
も ■ける ので， Vendor ごと [こ 没 巧を 巧め て， 一大シ la  y ビング 
センター なんか も 巧れ る わけ だ 


居 ha なまれる と 人生 イヤ (こなる TowerDeod を まれた 人の 
巧 巧を をな すると こっちまで あ 巧を してし まう …… 


*1 日 FPK ご FragPK システムの 巧と もい えるな] 巧を 巧いて 
さて PK 巧みを 巧う 連中 どうに も 巧は な遲 中た が， ま AUO ブ 
レイヤーとしては 的が 巧ぐ らい 如っても くべ をだろう 巧手に 
:巧巧 あ フラグ J をつ ける ような ことを して （またはな がして） サ 
ツ ッと 巧す ことな ど が巧を < こうすれば 自分には r 巧し をした」 と 
いう フ ラヴが かたない わけ だ）: 


■曰 东人キ ライ 

站 I 姐は それる うて。 

がが が あるか もしれ ない が， 作 巧は li 本人い) 
ブレイ ヤーが 化 本のに キ ライ だ。 U 本人には マナ 

出い 人が 參 いような 乂 がず るゥ -V,? めじは 「俺の 
她物 だよ」 とか r なんか くれよ」 とか 「俺が K がに 
しよう と 化リ てた の! こ ！ 」 とう、。 なんだかな ぁ， 
もう。 むろん* そうでない 人ら いっぱい いるし, 
キャラクタ ーの 巧恶 をが I わず ぶけけ らし レ ヴ レイヤ 
一 もい っ ばいい るう をう ぃう で 介い は U 本人で 


図 14 ぶの 化 図は， Cart ogr 耶叫 (化 図 作ぶ) の Skill を 巧って いる 


巧が が 或す る i  WS まてきたら 断面の ようじ 媒がを 吊しで く れ るの 
で， そこへ 巧って ザ ツサ ツお るへ しおるべし,. わ 宝を 巧って いる 


モン スターを ひとしを りおぶ すれば， ウ /、 ウ ハな わ まが 手に入る 


けれ# ぶ Y  1 999  spriftg  235 


夕く 化かけ る …… 此 がする のは ホみ だけだろう か。 

パッチが 報を 就まないで おぐ. ダン ジョンで 
PK に やられて 喊 ぐ， 殿! 巧で, 巧し かけられで fiiani 
itteruka  wakanne-yoj といって 逃げる， すぐ じ 
がれ てれ 脚した う％。 

ドラ クエ じかない し FF でもない。 もともと ハ 
ー ドな ゲーム なの! こ， ’ぶ 令に 喊述 いして いる 邮が 
ある。 齡れて みんなで Skill 邮 ずるのは が倘 だが 
パ ッナが ffltC らい 说み なさい。 PK ぐらいで 疑ぐ 
な。 妃巧 ぐらいが せ。 そんな 述 りけ; 次の 巧 おブレ 


岛 15  IS 近の バッチで， ハイレベルな Fi かが man ゲ のれる よう 
じな つた もの。 わめ 巧の 「な」 も ホる が， まの 巧 因と 「ボトルに 入 
つた メッセー ジ J が good。 な ホは， メッセー ジじ 書かれた W 巧 
でが) りを すると， を JB の 巧 [こ乂 つたわ まが めれ ると いう もの，* I 
巧 化からの SOS  メッセー ジ という 校を なの だが， Ift 巧に B 姑が 
がかから ない めだ 


因 17-2 んで • これが Valo が々 {巧い ブルー) の tngotsWA) で 
巧ら れた プレート タイル セットく とはいえ， Skill99 で 巧め て 巧 
れる もの どけ じさず がに ツ ラい めか， Glove が々 い, 着 巧 at?) 
にはで をない けど， かなり お 巧な 


山'  .， 心,； v い  V 


因 1 自 ホ [こ拉 匿す る いろんな 大 31か ？） も 巧 ■できる ようじな 
つた Carpenter:  J| 近の バッチで， イーゼル やら ベッド やら もけ 
れ るよう じな つたので， ちょっと 楽しい 


イ ヤーに また 巧え を她 して、 どうしよう もない ブ 
レイヤーを 人 V; 化が: して る だけ， 「 U 本人は マナ 
— が; 出く てイ; 勉強で々 ザい ので、 I  I 本 サーバを い 
リ ばい 作 っ てを こじ 枚り 込んで お きたい」 からい 
くつ もの I i 本 shard う V がな さ れ た， という I が も-‘ 
瞬 U じて しまいそう になる。 

無論 「找こ そうて 淵 /i らしい U 0 ブレイ ヤー」 とい 
うつ もりは ち贿 ない。 しかし， かなく ともそう い 
う でかい よ りは U0 を絮 しんで いる む むが ある 
し， せっかくの ネッ ト ワーク KPG なのに II 本人 
で 辟れ ると いう 城 かなこと をす る乂 もない。 1 1 本 
にある からといって rif 本人 サーバ」 ではない. と 
いう ことぐ らい わかって るつ も り だ。 米 W おの ネ 
ッ ト ワーク RPG なんだから、 巧 訊ぐ らいな すの 
はぶが だろ。 [もよ リ とぐ 、化せる か ソてエ 
ラそう にいうな」 というの も わかる が， がせない 
なら U0 を やる 巧 巧は ない-。 

* 1 7  Rcssuroclion という 典 日サー リル:: 思 も お 易 ほが みい; 巧 
でで、 お 人を 化き 及ら せる ことができる. 巧 交み 巧め ときに f  An 
Corp」 という 交 字が 巧え るので， そのです をを ると r あ* いい 
议 なんだ な J と 思って しまう なおぶ 巧い ので， 巧 文の Skmuo 
が てら や y/ こがる 人 もみい 


*10 ぶ 女なん のかん のとな ぶは あると 巧う けと i やっぱり U0 
内では 巧 巧で しょ 少なくとも， 巧 巧で なし かけられで 逆げ たり 
日本化で あしたり する こと だけは やめて ほ しい: あ一恥ずかし… 
… つてい うか ruo プレイヤー」 としての レベル 化い よ， 


■な 上， を プレイヤーの たね » 

まあ それ もこれ も， （胤が r プレイヤー じがし 
く なった」 おかげで， コア ゲーマー ではない W が 逃 
出して きて さまざまな プレイヤーが お まって —— 
なんとなく 「ネッ ト ワーク KPG はこう あるべき」 
という が 約 法の ような も ので 動 t 、ていた W とはぶ 
う 村が 人って きたせいだろう。 むろん それは， ちす 
W にあえ ぐ 1， 仁 ゲームが では 歓迎すべき こと なの 
だが， なかな; Mfi しが しでは ある e 

ユーザー じ 迎合し， ハードな がを 脱ぎ 化て て 
ぶ々 と 「怖’ が* じ 遊べる」 ぶ 向へ と シフト し钻 ける 
じ〇。 それが な‘ W のと ころ ゲーム 1'1 化を つまらな 
いらの じしで がかを 辄め ている という ことが わか 
らな L 、ん だろう か？ この 化 OSf はどうず るつ も 
り なのだろう？  次々 と [ I 化を ぶえ， 寸 ベての 職 
を I こ m かを 巧た せ， アイテムを 增 やし， より 嫌 お 


、心 


因け かつては 巧い 巧の なかった Tl’nkar も， いまではを おな ア 
イ テムを ホれ るよう じな った。 かつてる 法ス レス レ （？） の 方み で 
入手した ような アイテム や ほかの «« で お 巧と される アイテムを 
ども 夕 々と 巧れ るよう になって いて， 冉由 g 巧が一 巧に »議： » 
をの Grandmas ぉ r Tink が も， やっと こ さ 巧 辛 リタ キャラクター じ 
なった わけ だ:. みり がとう OSI 


囚 17-1  Mining 惟 巧) の もを 55 さ れ て， Skillg がない とい 
ろん なをの 巧が 石が 巧れ るよう になった y を か 9» 巧 ホる の だ 
が， 筆 巧の Min がは ま だ Skill 巧 日日 なので 巧れ るめ は ここまで 


因 巧 こいつが， なると ミ 立き たくなる 黑 デーモン。 去 巧の おじい きをり 化 巧した ところを バチリ {あんがと 30) 
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SPECIAL 


ネジ トト クゲ -ムの 解へ 


いろんを Skill を GM じして， いろんな Skill を をれ ていった， いろんな E 巧が 巧 まっと キ午ラ クター, 巧 巧よ く かられた わけでは ない の 
で ステータス とか « 巧 宝 巧 だが， を 巧が ホって 手が せない 


囚 の 一巧;^ィングンジョンじしていた0ががし 巧 巧 も 巧 巧 も 
巧され ている にもかかわらず， つい また 4 テって しまう。 いまだに 
ii つてい るのは 祕巧 


因の * 初に 巧 したと きは 本当に 好 [しかった Water な emen はし 
いまで こそ ひとりで もを なで ホイ ホイ だが， ゲー ム抽お 2i§M ぐ 
らいは コワ <  て しかたなかった 


化を ドげ…… そんな こと 力; 本 おの ruo」 のぶから 
離れて いく ことぐ らい わかって いるだろう に *140 
むろん， ゲームと しての ぶぶ 贴よ U 々なくなって 
いる。 賴能も 巧え， バゲん がり， サーバ の リリ 姐 も 
ぶ々 と 解 化されて いる。 がぶ、 掛 こは 货 しく， m 
がに も 保し く。 あれ だけの I 飞乂な システムを おが 
し械 ける のは， かなり ぶ 愛な がを に述 いない。 

しかし 

始 かじ" みた もがり おした ものは なんな のか。 
( )SI ! こは もう 一巧 巧 えても らいたい もの だ。 純 キト 
に 「KdePlay」 を 11 おして か 〇 たのではなかった 
か？ いろいろと 隐 能を 追加して， 職ぶ を 細み 化 
し， 初心 掛 こり’ い 顔 山せ る ことが n わ I が lay」 な 
のか？  モノを かる こと が 架 しかった （そし てつ 
ら かった)， Elemental を ヒー ヒーい いながら 巧 
してし 、た あのが が. なむ U0 が 按で はな、 、だろう 
か。 ここまで パいで き た 数け 巧の ことは， 贼し 
< ツ ラい あの U()cO 巧 代が， もょ リと おかしく で 
がしい プレイヤー のた わ ri •だ。 しかし きっと M 
! 盛の イ; 力て いるに ぶ L 、ない。 

なんだかん た \ 、っ たと こ もで、、 、ろん な, な I みで， 
ここ しばに J  く は U0 を 超える 本 ット ワーク RP(; は 
巧 姑 しないと 化う •ュ I。 いまだに 進化し おけ， 斩 
たな、 f 晚巧 をい ぎない， 巧々 とその 向’ 桃え を您え 
ていく。 本当に 小さな 則 地から， 致な のな 人き な 
問 姐まで •  I 欺を をが ッで 村が している （ょ うじで 
ぶ-には 化え る） 0SI や EASq け の おかげで， いま 
だに 化 如の がきない 「I 化が」 と してが 晚し絲 けて 
いる。 


化が であ りと あらゆる PC ゲームを プレイして 
いる* た 巧 だが， 常! こ ゲーム マシンでは U0 う; 起動 
されて いる。 よった おもを いが， ブー たれながら 
も 巧って いる 杆も 多い。 いまでもで 巧に とって 
r 述う 人' 卜」 の 場が であ 0 ， いまさら Brilanni;* の 
hJtk じ 川れ を; V げ るのは 夕え じくい。 巧が 邮 (こ W 
柳 こ r (リ たこの ぶで、 1;1 がで ある Kazuliisa は 化 
巧し おけ， そして UlUwa  Onlines へと リ [きがが 
れ ていく のだろう。 た 力、 が おを UU ぶ， たろ、 み; ゲー 
ム だが. あまり （こもたく さんの 思い m が扯 まって 


いるみ 所， Brilanniao 肋 わく ば • この 化が が 永  一 

ぶじ 端き まずよう に。  - 


*19  「本 巧のを J はてめ 一が 決める ことじ 夕 ないどろ， とい 
う 当たりが の意篇 はを けつけ々 い。 


か 20 という わけで EvorQu のけ、' ちょっと ホな も. 巧 巧 個人と 
しでは. あの ブラスの ものを 巧け 入れる ほどの PC ゲームの ホ 巧 
は， まだ 曰 本には ない と 思 9  — なの コア ゲー マー がを いついて 
わしまい いや， もちろん ホが はかなり いくと 巧う けど。 


*21 日本での 巧 巧 元 r エレツ トロ ニック •ア ーツ •ス クウ ェ 
ァ J の 巧手な ぶ 挽 法 化 わ抽 いだから fEASqJ での 巧杞を 巧して 
ください。 いくろ なんても 名が， おす ざます (汲) C きっとを 巧の 
巧 半が かのを お が 肝して くれないんだ ろうな ホ。 


C 


オー クシ 3 ン ク て L、 いんだつ け 7 


巧 巧 中に がらは つてい る U0 ブレイで 一 だが. すン ライン 
オー クシ ヨン 「eBay r。 を 巧の アカウントの 巧齿 がな され 
ている （ http: //WWW.  ebay  ぶ om/ し 

カタ チと しては f ソフト ウこア j め 巧 H なんどけ ど. 正が 
にいえ は r ア; Tj ウン ト J の 巧 没。 1 巧， 2 巧と ブレイ されて 
お 岳らず も お レア アイテムら 巧つ てで. さらに 「坦 j mn 
な キャ ラ クター がいる アカウントを. 巧 捕で やり 巧リ する わ 
けだ。 下は 10 ドルから. 上は 目 000 ドルぐ らいまで. 金な め 
大小は 中岛の データ (という かだんと いうか) で; ちまつ ている* 
巧 やず 尚の. 巧 お K どを ちえれ は. モ / じぶつて は 巧い 
い 物から しれな し、 巧と も 巧れ めか 人さん を 巧 巧し で お 盛を 
や y おリ する のはち ょつ と 巧な がし 、るから しれない が， どな 
たか だしてみ ない？ 

というより f ア カウン トめ巧 思 j は 巧 止されて いる 巧すな 
の だが， 一 化を 化 0SI と EASq はどうす るつ らリ なんだ ろ 
弓 . 。 
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ズ ラリと あんど アカウント オー クシ ヨン。 えに 巧く だけで も 
面白い。 なんは なんでも 3000 ドルは どク かと 巧う が…… 0 
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step  to  the  Black  Ai 

LEVEL  2 


Direct  3D  Retained  Mode  講座 


2 段 レン タ V ング vs インタ ポ レー タ 


巧销 f 巧 Kikuchi わ 月 wo 


DirectSD  RM を 棟って いきまず。 RM じは 実に さまざまな 憤 能が 裝備 されて います。 ク オータニ オンに よ 
る 回 あ 自» 巧 間 お 能 = インタ ボ レー タを 巧って みまし よう。 


Drcamcast が姥ぶ じな リ てから， わを らくこ グ立 本の 巧が け, なでは i カ パ 
な h が 経過 している と 姐、 う の だが， はたし— C 1 つ々 とを さぶ しを 1《1 れ ている 
のだろう か。 もちろん 川 だしは が, 網だった し ダラ フィッグ パワーは 巧が) 
なんだ が， やはり ソフ トが かないと いうのは コン シュー マ 傲 こと ては 好: 命 
の だ。 が W サターンでは まともに 3D エンジンを 化い こなせる のが セ ザ だけ 
だ っ たという のが 股 レ 4 だろう。 その 点 +  1)  r むり n  ca  S  t は \\‘  in  clows  CK  t 
DirectX が 化る からぶ ぶん というの が •お 的な ながだった の だが， そっ 
ちの がが も yi れ じがれ でい るよう だし。 ま， マイクロ ソフトさん じは Y. いと 
こ そめ 辺を ぶ 成 させで もらい ましょ， て* なんで マ イク ロ ソフト の応 がを 
しなき かいけ な いんだ。 

とりあえず Di 化 ctX が 也って くれれば， P じの ソフ ト がその ままとは いか 
な いまでも*  Jii 小 阿 i の T， がしで い ream  cast のソフ トが 化れ る こ とじな るん 
だろう。 で， ぶこなる のは ユー ザー! こ I! が 目 巧 巧を 化 化して くれる かリ てぶり 
なんだ が， まあ これは な いんだろ うな 
PmveryR2 だって PC に贼 るし I もも ろん すぐ それを 沒奶 する パワーを 巧 
った ビデオ ナップ も な 城して， ケタ がぶ うお みの メモリ も 化 L 、化 泌 なわけ 
て-， P じの ほうが い; 闲的に ド I 川が がなくて 邮 ri いはず だから. ががない とい 
え ば それ ま でなん だが:：]) 化 a  in むけ t の I  >ircct3D は INI しかない しわ 

さで. 咖 リ] は Dire む X5 から X6 への W り 換え 時 削に もょう どぶ ソかリ て 
しまったので*  f がよ CI) ぶ 0\1! こは l)irenX6  SDK を収絲 した ものの， 

は I)irt、<nX5 ベースと な 〇 てし ま た。 とはい 〇 て も， インタフェイスが が 
しく なったり. それにと もな* j て もょ と メソッ ドが 增 えたり している う; • 
RXl を 使う Bi り， xr) でら XG でもそう はぷ わらない， 从ド にがしくな リたイ 
ンタ フェイスの I: 巧な ところを 三ず 二 


てぃなぃ ことを パけ。 が っッッ 〇ソ ••… * かリ である； 「1む1 を te うおい） X5 で 
も XC でもそう はを わ ら なぃ」 とぃ っ た 放 味が わかって もら えただろう。 こ 
れ では Xfi を 化う. な 味が ほとんど なぃし たとえば 離 かに アプリケーション 
を W がず る哄が こ， X5 しか 入 てぃなぃ （Wind り 化ぶ 服 しか 人ソ てぃなぃ) 
マシンで も咖く とぃう ことで， xr) でかった ほうが Siyj と もぃ える。 

が、 ここでは やっぱり Di が clX6 を 使う ことにず る。 だって， 化な CD- 
ROM じ 人って るん ども〜 ん （お 化： DirectX  6，1 を収 が)。 念のため! こぃっ 
とくが. ん- ぃ インタフェイス も そのまま 化されて ぃるので， もちろん Direct 
X5 拭 jffi の インタ フェイ スでバ かれた ブロ グラムは. f)ire け X6  SDK でも そ 
のま ま コン バイ ルで きる。 

もう ひとつ ぃっとくと， ll)ir が，" む au 化 2 イ ンタ フェイスで RMP 
の テクスチャを 邮る 場合， 1-. ドが 逆さま じな リ てぃたうて， IDirect3I)KM 
'む" ure3 インタフェイスでは これが 修 がされた。 つまり， インタフェイス 
を 巧し ぃものに 化せ 換える 場 化 け： U!， の テ クス ナャを 化 〇 てぃる がか こは 
テク スチぅ •の k  I、 を 人れ 娛え る必が が ある SDK の サンプルの 中では 
TiircY.x^m \  i P の テク スナ 中 を 化って ぃるが* これを がい J- に収 さよした 
y じ sh View で おぶ する と テク ス ホ、 •が k ド 逆さま になる のは このた みだ。 

今 かこ 収 さよした M じ shView は l)i! でけ Xfi で, 1!: きがして ぃるので. ’じ が r,x 
は iK 常にが A される が， レ: かじ I)i 化' む X5 な 1) なをを 地して BXIP テ ダス チ、' 
を 使り j した オプジ 王クト はや っ ば!) 逆さまになる。 賺化 なやっ だ: ぃ') その 
こと， BMP の 梢ぶ む 体を が してみ ては どう だ？ きっと 人 混 化になる ぞ (そ 
うぃう フラ ダが あった よう な乂 もずる が): 

ウイン ドウ モー ドと フル スクリーンモード 


[DifectXS] 

IDi 巧け 3D2 
}  Directs  D  Devices 
IDi  巧 到 3DRM2 
IDirectSDRM  Device? 
lOirectSDRM  Framed 


[DlrectXe] 

IDirec  は  D3 
Difect3DDevice3 
IDirec 巧 DR  M3 
IDi  rectSDR  MDeviceS 
IDi  rect3DR  MFrame3 


DirectSDRM  Viewport  IDirect3DRMViewport2 

Dfrect3DRMMeshBuilder2  IDirect3DRMMeshBuilder3 
Direct3DRMTexture2  IDirect3DRMTexture3 

DirectSDRMMateria]  IDirect3DRMMateria  に 


ii て わかる ように， V- い, ぶが 後ろ じついて た サフィ ッ クス カ ご') そり ひと 
つ I: がった と 思えば よい； 附 |u| の サン ブル もこの ぶの イ ンタ フェイ ス おを' ぶ 
がすれば、 n)i げ aX (パ 化;」 となる。 メソッドの いくつか はり I 数が 増えたり 
している が， そのぶ は コンパイ ラじが(^^れたりパ>でへルブを霉照してもら 


え〜 …… . 前 |り [で ウインドウ モードを なめた ライプ ラリの 作ぶ と， 2 段 レ 
ン ダリン ダと か アニメーションを r* たして いたらし いゥ ごめんなさい。 ライ 
ブ ラリ できて ません: だソて だって， お| リ が) 貼 棉视 *0； の 後ぶ おで 2 カリく 
らいだん じ、 化峨だ たり とか， 修 むの 化に 川て たり とか. UDD がク ラッシュ 
したりとう、. やる シ C がり 1 なかった にれ がいちばん か？} とかで， ほ ばな にも 
できな かっ たな) たこた ，ぶびと いっ もゃ あなん だが 前 M のた が 化 くるくるの 
サンプル （國 1 D3IXSmpl) を々 イン ドウ モ… ドが 化に 杉 I ド-しで みた （もち 
ろん Dh’eciXG で)。 I) 別) Smplxpp の おみが) はう. ド 川丄 SCI 化 【: X  てい 
う' ぶ 数が FA し SK のとき は ウイン ドウ モード. TKUE のとき は フル スクリ 
…ン じなる。 ウイン ドウ モー ドと フル スクリーン モー ドとの 述 いと しては. 

‘ 協， 巧 レベル 

， ブライ マ、) ドライ バ しう、 化えない 
* フリ ップが 化えない 
-  256 位 モード 時の パレ ッ トの 村応 
•ウィン ドウの 移邮 サイ ズ 'をが 時の 赃則 


、、たい:: 

ただし mire け: リ ):i と IDir が l:;IH)evicc;! はがわず じ， り) ire が i い 2 と 
IDirect3l)I)evice2 は 従来の ままで よい。 これは， IDh で c け I)K 化'！ インタ 
フェイスの 化成 時に， 耕しい II)i 化け:! l):i イ ン タフて イスは おた できない か 
りた。 

この 2 つは IM のイ ンタ フェイス だろ;， これは つま 0  Dire パ Xe でが たじ 
ぶ 加が が された >^ 、 ー  ドウ エア アク セラ レー シ ヨンには I む I はまった く かがし 


■々イン ドウの クリ プブ 

といった ところう、 な。 ウィ ン ドウ モードの: まう が やる ことが 夢い の だ。 

協 I 割 レベル っ てのは， フル スクリーンモードが 「が きに々 ら せて もらう ぞ 
〜， うお〜！」 っ ていう のに i よしで， ウ f ン ドウ モー ドは r ごめん あを ばせ。 
ちょ と 仲が 1 じ 人れ て もらう わ よん」 リて感 じの アレ。 

ブライ マリ ドライバって のは I 狂ず るに Windows が 脚いて る ドライバ どか 
ら， yj 【りを える わけに いかない （マルず デ f ス ブレイ モー ドは と り あえず ぶ 
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図 2  £nunn  Device 


也: しない) ドライバの 列带が 必が なくなる ので， ここ だけは ちょっと 楽が 
できる， 

フリ ッブが 化えない と どうす るか- jTC いうと. ri 分で バッ クバ7 ファを か 
リ—こ ブライ マリに fo こぶしな き 中い けない: ウインド々 のが ホが けは この fci な 
する 化の が おを お妍 しなく も 中い けない し サイ ズ がをおされ たと きは サー 
フェス からな にからず ャラ にな- >  て しまう の でか 【） が さなき みいけ ない: 

ウイン ドウの クリ ッ プリての は* ほかの々 イン ドウが オーバーラップした 
ときに， そリ もに 1川 迹っで ||! き 込んだり しないよ うにす る もの。 この'） も. 
兮 |||| ジ) サン ブルでは ウ f ン ドウ サイ ズは 川' ぶじして いるので， そのと きの 姐 
巧! はつけ でい ない。 

あと， バレ ッ ト はおが J したが かのとき は iii 迪 化する ようにな 〇 でい るけ 
ど， ほう、 で パレットを 视 化された ときの ことは 巧! 总 していない な 邮 [にや 
ろうとず ると いろいろ lAiffI なの だ。 

それと， クライアントの サイズは 姑0乂ん10 じした。 リで いうのは、々 イ 
ン ドウ モー ド だと • ビデオ メモリが ほとんど' 争いで いむい ことが 想ぶ される 
から: たとえば， ビデ ホィ モリが iNiR だ -） たと しようで， ii!【i 邮モー ドが 
1600  X 12 邮の H; ビッ トカラー: すると. それだけで 16()0  X 1200  x  w ビ 
ット - 釣: i.7VlH! こなり， 化 りは 別) 0KB 強 ：リ） 了ク セラ レー シヨ ン （と テク 
スチ じが おした み ー ドなら. バッグ バッファ [ブラ イマリと M じ ビット 深 
化 =  ](; ビッ h) と — A バッフ マ (16 ビッ ト} も ビデオ メモリから 化らない といけ 
ないから， 任! 0M80 だと 約 1ぶ 川;， ぜんぜん 人り きらない。 これが: む (い 
2  K) な らば: iOOKIi となり， す； fL すれ ビデオ メモリ じ 人る わけ だ： このぶ の 
サイ ズ もお玫 SCKICKNWin'ni と SCKKI;XHKK;HT で r なおで きる ので， 
['1 かの 恥に にあわせて 變 がしても いいだろう: なお， ビデオ カードが 31) に 
が おしてい なくて， [し \ しが 化えない ので あれば， この バッフ ，•は シ X テム 
メモリ じ お られ るので， こうい たが JI おはない。 

この サンプルで はぶ 中で W り蚁 えたり はで きないけ ど， をのぶ は ソース を 
も 中ん と I ぶみ ドし で くれれば できる ようじなる： これを スケル トンと して 使 
ソて もらえれば* ライブラリの 代わりにな るん じかない？  む， む。 

あとあと， ドライバ とか デ バイ ス とかい iijifii モー ドを ユーザ ーに 遊 如させる 
ダイアログの サンプル もげ ソて みた （図 2  En LI m I) の •  icc ) 。 驶よ コー ルバ 
ック W なをぐ るぐ る ["【して， 恥が できる GUII) か モードを) V っダ ぶから リスト 
ボック スに 化!） ぶんで いる; この Jlii のこと は （MFC を 化わない） コント ロー 
んの知 ふを を. をが とする が， い irmX とはが お 凹 が; ない のでな K は 説明し な 
い。 化， なう 歌が なのは， ドライバを' をがず ると. 逍が できる デバイスと 刚加 
モー ド もを わるので， そのぶ のリ スト ボック スの 内が も 化 所ず るが がが ある 
こと だ e ダイアログ をぶ/ させる じは. 

BOOL  EnumDevice  (  HINSTANCE  hinstance,  HWND  hWnd  ) : 

を コール すれば いい。 OK さ才 UV ば TRUE,  CANCKL されれば FALSE が 
WOf がと して おされる。 ） 化 心の デバイス などに ついては* グローバル じ Vi:,i 
された じい ispl; し YParam クラ スのイ ン スタンス Display  Param に 人れ られ 


る: こ M め: もい うよう だが (いや， こっちの,} ill [では 初めて か)， クラスからは 
逃れられない 处制こ あるの だ:： あき ら Wr び I! 解し よう。 

たとえば ドライバの GUID が ほしければ.  Oisp し lyPar; 川 i.(;etl)ri、 で r 
Gl  ID  () で (;ni) のポイ ンタが 化が できる。 だから， り i 化 cU) む w オブジ 
ェク トを作 化した ければ， 

DirectDrawCreate  {  DisplayParam^GetDriverGUID  () , 

&lpDD>  NULL  ) : 

とずる だけで いい。 うむ. 削’ リけ こ'： 

仁 Display  Parain クラスの メソッ ド じつ L  > ては， 1)の相 が rnmi.h を ざっと 
舰 めれば だいたいの ことは わかる と 化う。 なお， ダイア ロ ダを ぶ パ; する 前に 
DisplayParaiii に GUID などを 姑ぶ して わけば， お, j; された とき に をれ にが 
応 する ドライ パな どが デフ ホル トで进 おけれ るよう じな 〇 ている。 

また. ちょ もょ っと を 加えれば， 必 がな 憐祀 のない デ バイ スか个 がな 
Ifii モー ドを ふるいが とず こと も 削が だ。 この サン ブルでは， テクスチャ じが 
おしてい ない デバイスと.  8 ビッ トカラ ーな ドの 邮 が モードは かりが} てるよ 
う {こなって いる。 

こいつは ウイン ドウ モード も遗 恥で きる ように 作'） て あるので， さりき の 
サ ン プル とう まく 糾 みあわせて 化えば， 邮而 モー ドなん かも うへ っもィ ，にん 
パー ぺキ だ。 ほか 口) アブリ ケーシ 3 ンじ召 I み 込む 端た には， EnumDe\-ice, 
cpp.I;nimiDevice，hJ;nLm'il)eWce.!‘c.t‘esou!‘ce.li を プロジェクト じ 加えて， 
KnumDtnk'c.cpp ドが） WndProc  0  t  Win  Main  (} 間を をごリ そり 削れば 

いい。 

ぴ つかび かの 巧り 込み 

Ilf]  I! •では， 川即が 映り 込んで いるよう な巧卜 盛と なる クロム ラップを, ぶし 
た C それなり じ テ々 テ々 している ようじは 化え るの だが， このままでは 川 川 
の オブジェ ク トが 映り 込む ことは ない。 

この T: 法で)/ 3 がの ものまで 映り 込ませようと 化ったら， 2 段 レン ダリン 
ダが もっとも 助ぶ 的な 化ぶ だろう； 巧! W としては. まず 映りぶ ませたい 脚 
がを レン ダリン ダし， をれ を テ クス チぅ‘ として クロム ラブ ブ ずる。 で 
は， サーフェスから テクスチャを 作る T: 化と して 次の メソッ ド刖 り, なされ 
ている 0 

HRESULT  IDirect3DRM3::CreateTexlureFromSurface  ( 

し PD 旧 ECTDRAWSURFACE  IpDDS, 
LPDIRECT3DRMTEXTURE3 み  I 位 lpD3DRMTexture3 


なんとも わかり みずい。 テク スナ中 を作っ た あ とじ サーフ X スが がが され 
た媒 なは， 
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HRESULT  IDirect3DRMTexture3 "Changed  C 
DWORD  dwFlags, 

DWORD  dwcRects, 

LPRECT  pRects 


によ:） が 巧を テグ 义ナ 中 じ f/; えて やる。 ピクセルを が 折ず る墙 合は dxvFta が 
に I)3f)R：UTKXTURE_CHAXGEDPIXE し S を 巧 おする。 がが r が诚は 
pliccts う; 小す 矩お のが 列で*  chvcRects はを のが 形の 数を 巧 ミ している。 の i 
巧な ときは dwcKeas を ()， pKec じを X 川丄 じして やれば 令 化が アップ デ 
ー ト される。 

これ だけ 化れば*  メモリ L には サーフェスと テクスチャが ダブって がが し 
ていて， じ ban だ ed  0 をげ ぶたび [こ メモリ 弓时迟 が 行われる の だとたい ていの 
人う; 思う だろう。 だう;， •ピ 、ずし もそう ではない。 この辺り は ドライバに 化さ 
れ ている よう なの だが， おぶされた サーフ ユ ス がその まま テク スナ 中と しで 
利 J りで きるならば， コビーは されない こと も ある。 というのは*  1む1 では サ 
ー フェスと テ クスず ザ はまった くぶう ホ ブジェク ト [こ 化え るが， じ 1 では M 
じ もの， という か テクスチャとは 「これは テクスチャで 化う よ」 という fl 印 
をつ けら れた サーフぶ 义な の だ。 

したが 〇 で， その i‘.t こ柴っ かってい る Ki\l でも 1 り-] じこと がいえ る， しか 
も， ビデ ホ チップ や ドライバに よっては， その！ がりを つけられて 化成され て 
いない サー フェスで も テ クス 千う* にで きて しまうよ うだ。 たとえば* た 打の T; 
がちの \Ii り enniimi (； ぶ H) は そのぶ 力て 非ぶ •じ 東 秋で， テク 义十ャ 川 (こ 作られ 
た サーフ ェスであろう がな かろうが， （ビデオ メモリ |J イに おられた サーフ ェ 
ス ならば） テク ス乎ャ にもで きる しが 梭 レン ダリ ンダ もで きで しまう （かな 
り 祐な 例の よう だ） こ ういった 踢 かこは， CrcateTexUireFromSurface 
() で 作られた テ ブス チう •は サーフェスと |u| の もので あ 0, したがってぶ 
は Chaii が d  0 を 呼ばなくても テクスチャは おがされ ている。 もちろん サー 
フェスを け-: ると きに 「これは テ クス ナャ だよ」 とい っ で作っ て やれば コ ピー 
は 作られない （はず） なの だが* そ れだ と ビデオず ッ ブやド ライ パに よって 
はを こへ iK 削 こ レン ダリ ンダ できない おた も ある。 VfxKbo シリーズは ビデ 
オメ モリと テ ブス ナャ メモリ が训 なので が M にが 傑が つくが* それ W 外で 
もたいて いの 踢かよ 尖 股ず るら しい。 この辺を お 軟 にがおで きる のが 船出 
できた のは*  I 巧述の (ぶ 00 と Veri けだけ， Kiva ず; や Permedia では I 叫が が 
巧れ でし まった。 

という ことで， テ クス ナャと なる 阿 像を レン ダリン ダす るのは， ホフ スク 
リーンと して 作 られた サーフ ェ ス であり， CreatcTcxturcFromSurfacc  { ) 


リアル スペース 


テ クス チヤ スペース 
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でコ ビーが け; られ てし まソた ら それは それで 脯駄 だがし かたがな V 、とぃう こ 
とで 納得す るし かなぃ。 もな みに yood 00 ではず ップの 化 協な のか， なぜか 
ビデオ メモリから オフ スク リーン ブレーンを 化る ことができなぃ。 よくむ か 
らな ぃが. 抓に き たので、’ が id り 0 はがる ことにした。 

レンダリングしたぃ サーフェスが 2 つ ある 端 か， どうずる か; ひょっとし 
たらは か 【こなに かが よ が あるの かも しれなぃ が， ぃもばん r- っ 取り V. ぃのは 
人! よ 支 だ: つまり オプ ュク トを 2 つず つかる。 サーフェスを おおず るのは 
IDi! で a: リ )1) む 'i が 2 ホブ ジ卫ク トを 化る とき だから， それ 从降が ビュー ポー 
卜かフ レー ム などを 2 つず つかる ことになる。 ただし メッシュ などは 化ぃ 
い || しが 口] ■能 なので ひとつ で OK だ （ひとつの メッ シュを 换紋の フレーム 【こく 
っ つけら むる)。 

では lit がの 梢 第を しよう。 ティー ポットが 叫が の 中心 じあり， そのは け 
を ホウ ム U と ボールが 1"1 っ てぃる ことにしよう。 なんとも 脈絳 のな レ 、瓶 冰イ、 
剛で シュー ルな i り: が だ。 ティ ー ボットは てかてかで， オウム _u と ボールが そ 
こに 映り 込む。 

この 城む. テ クス チう •を レンダリング する 为 メラは テ イーボ ッ トジ 川し こ、 に 
据えられる ことじなる （園 3  I け; がの が榮し ただし， ティ ー ボット n みを 
描帅 する •だ、 I 担がなぃ ので， テ クス チ の! 化が には ティ ーホッ ト はぃなぃ。 
そう して レン ダリ ン ダされ た テ クス 千 A， は， リアル スペース じ） の テイー ポ 
ッ トに クロム ラップ される テク スナ A， スペースと リア ルス ベースの オウム 
U とボー ルは い 1 じように 聊 ぃてぃる ので、 本, たか も リアル スペースの 川 い) が 
ティー ポッ トじ 映り 込んで ぃるよう に える （図 4  reflect)： この サン ブ 
ル (サンプル*  Kefl け:  0 は， もも ろん さ’） きのに umii) む' ice を 組み込 ム で 
あるので， むかで 川 [1 な ドライバ 中 解 化! だを 遊が できる が， お 柿 ビデ オメ 
モリを なう ので （n A しでは)* あま りた; ぃ 解 似 だでは 聊かなぃ かも しれなぃ: 
テクスチャの サイズは 2 の J^Urc'.  I じぶ おう; 幼が 力; ぃぃと ぃうので. テ クス 
チヤ サーフて スは 2 加 X  2 別; 叫' ぶじ して ある: 

とま あこ こまで 中って A たの だが， ベ 叫ば:） Kiva 系では |1‘: 化に 的) かなぃ 
ことが 祀 'なした （その他は が 明)， テ クス ホう， の レン ダリン ダが できて なぃ 
らしぃ。 どうも レン ダリン ダで きる のは， ブライ マリと バック サー フェスに 
限られる よう だ。 と はぃえ， 川; し (Reference  Kasteri 化 'r なむ） では レン ダ 
リングで きる わけて％ ，がぃのは* た 巧ではなくて ハードウェア だ， とぃぃ きっ 
てし まおう 0  ‘巧 バッ クバ ブフ 7 •じ 描ぃて おぃて テク スず ャサ… フェスに 
Bll  0 で おぶ するとぃ うの もや ソで みたが • レン ダリ ングと Kll  0 が M 則し 
なし 、ので テク ス千ャ が 嫂れ て しまう （レン ダリン グが 巧む 抑に も; ぶして しま 
う？）。 ま， なんじせ よ （ぶ 00 でなん の!!! I 姐 もな く 取) くもんだ から* それ 姑]; 
追究ず る乂 (こならん かった. 門 かの マシンで r うまく 聊かん ぞ 一！ 」ってが 
なは， ri かでん •化を をえ てが 処ず るか， R; 川り） ドライバ じけん じる う、. 
(ご 00 じ 口ぃ がえ て くれ: ふ' ん ’1ぷ了々1 た mshee に 勝って しま’ > た。 

さて， ここでよ く贼 がする と， イ; "化な 点が ぃくつか わかる だ 7>  う 。ま 
ず， 映り 込みの 帷 训が狹 い： カメラは 1 州) おお ft のな 械 しか ない リぶ 


図 4  reflocl 
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が. 进 丹! のじは 360 が 化く の侧 でテブ スチ 午 が 作られなければ ゥソ 
E こなる。 サンプルでは 多少、 1叫 約を にくして はいるの だが， i かとは いえ 
ない。 

七う ひとつは， 映 0 込んで いる 巧 体が 中 かこ あるとき よりも， 端の ほ 
うに あるときの ほうが 人き く 映 〇 ている ようじ 化え る。 クロム マップで 
化!) つける テ クス チ が地胁 ぶの 風 おで ある こと をが ぶ している からと 
いう 点が ひ とつと， ぶ 防に テ クス チ 中 は 物が 力な 1 1 心よりも 拙に あるとき 
の ほうがぶ きく レン ダリ ン ダされ てし まっている からだ 9 これは フロン 
トク リップ [こよる もの だ。 パー スぺク テ イプが じよる レン ダリン ダでは， 
物体は 近 •いほ どんきく 描 力、 れる ことじなる: が， が 柳 こいえば， 々メラ 
とのが 離では なく. フロント クリッブ、 ドが との 距離に よる:. つま 1)> 力 
メラを 中 ム として J なりを |N| る 物 術よ， 々メラとの が 離が 常に ぶで あ 
る にもかかわらず， フロン トクり ッブ との 那 離は 端の ほうが 近くな り， 
お 化 人き く 描邮 されて しまう というわけだ （図 5 フロント クリッブと 
物体の 邮 離)。 

フロン トクり ップ までの 到，; 離を 物体までの 距離と 比べて 照 おできる 
ほど 小さく ，なお すれば 解祁 される が， むやみ じが) 狂を が 求され 別が を战 
ぶず ると， 兮胁よ Z パ ッフ？ が破賴 するとい う ダが f が ある。 また， この 
たみ じ邮脚 を悼ぷ (こに く 化る こと もで き ない。 

解か 化と しでは， たとえば テ クス ナャ スペースでは 物体の 挪 きをが 絲 
じ妇引 巧ず るな どが ぞ えられる （図 6  物体の liiffc 逊動 をが 線 逃 则に扣 
Wo しかしを のが/た， ライト も 物体の 脚き 【こ あわせで 觀邮 させな けれ 
!お ながが ゥソ じなる し， ばらばらに 助) く 物 化ろ; 磁な あった 姑 介は お: 

げ だ。 もう ひとつの ぶ 法は， 飄教 の*  メラを かがを つけて || なき， I おの 
テ クスず ャを 错妓の カメラで レン ダリ ング ずる （図 7  がな の々 イラで 
テクスチャを レンダリング. ステレオ ダラムが おが 藝照) 。 そうすれば. 
巧 叫と 中心での 枯 端な 人き さの ぶいは 抑えられ， にい I 叫 約を がる こと 
もで きる。 力;. もちろん それだけぶ くもなる。 まあ， ブロム マップ! ’i 化 
がイ カサマな の だから， あまりが 巧; に夕 えず! こ， 述、 1; に 「っぽい」 リて 
こと だけで を 協す るの がい もばん ではなかろう か。 

そもそも クロム マッ ブで 無限ぶ ではない 物体を 映 り 込ませる こと |'11 本 
じ觸刊 .が あるんだ し。 r 川が を [III ら せる J というの がが に イイ 【渋な 点を 
1 1 、けこせ ている というの も あるめ だが。 


D>D'  D»D' 

や/むぶ U 罔 辺 部の ほろ が 近い  応 ちな ほど 差が 大きい 


図 5 フロント クリッブと 巧みのを W 


図 6 巧 巧の 回 お；！ のを 直 巧 法の じ巧阳 


アニター シ ヨン 

31) で アニメ ー シヨ ン というと， フ レー ム アニメ ー シヨ ンを おすの が 

■お 的 だ。 がず るに オブシェ クト [‘1 体は' を 化せず じ， フレーム だけを 移 
が J させたり [II [おさせたり する。 それ 【こがして モー フィ ン ダみたい な もの 
も アニメー シヨ ンの從 巧 だが， I)irocl31) I 川 1 では こちに J はイ ンタポ レ 
一夕と いう もので 赃 巧!.で きる: いって みれば， Z ゲン ダムの ぶ おは （フ 
レーム） アニメ ー シヨ ンだ が， ゲッ ター ロボの 合体は イ ンタ ボレー タて— 
ある。 まずは 削り 1, なフ レー ム アニメーションから if リて みよう U 义ド が- 
に アニメ ー シヨ  ン といった み 介は フ レーム アニメ ー シヨ ンを 折ず)。 

アニメ  ーシ 3 ン には II)irect3I)RNIAnhnaiit}n2 と [DircciSDRM 
Anin の UmiSel2 という インタフェイスを 使う。 肺ぶ‘ は フレームの 脚 化 
をが が おおす るイ ンダ フェイスで あり， 後ぶ‘ はが 狡の ll)i 化む 引） K、1 
Amma り ()n2 オブ V ェク ト をが ねる イ ンタ フェイスで ある:， IDirectSI) 
RMAnimation2  H 化は ひとつの フ レー ムじ W する アニメ ーシ 3 ン 
しか 敲ぶ できない が， Il)in?ct:!Dl むし \mm;itk>nSet2 にが 妓の IDirect 
3D1 む lAnimationS オブ ジ王ク ト をお統 してやれは'. おな の フレームの 
アニメーションを - 腺に 制御で きる というわけだ。 

ちなみに この II)i! で ct3DK\l  AmmationStnS は \IcshVi の V でも 化っ 
ている。 X ファ イ ルに が納 された アニメ ー ショ ン データを 说み 込みたい 
みたには， IDirect3DRiI3::CrcatcAnim£itionSct  ( ) で アニメ  ー ショ 
ンセッ トの オブジェ ク トを 化成した あと*  IDh-ect30KXIAmmati 
订 n2::L ひ a(!  〇でフ ァイ ルを おお すれば， アニメーション に 战ぶさ れたフ 
レー ムや メッシュ ごと ごっ そり メモリに ロード される： あとは H)i 化け 31) 

RMAriimatiori2::SetTime  0 で 時 叫 をが おすれば. 勝で* に その 時 叫の 
を 巧! こなる というわけだ。 なんと これ だけ。 リニア 【こ帖 ぶりした ければ 


SclTime  ( } に 渡ず tt を 少しずっ 加な していけば いいし がな ずれば 逆ぶ り 
t こもで きる: ： v[eslA1e、v の ソース も 参考 i こしで ほしい。 

アニメ ー シヨ ンデー ダの ファイルを 作る の も， 3 じ グラフ イック ソフトを 
伐う のが ■がの だ。 そういった ソフトでは， インバース キネ マテイ クスと 呼 
ばれる 機能で アニメーションを ぶぶ できる。 それを ファイルに 济 とし， 化が 
がみれば X ファ イ ルに コンバー ト する ことで， Dire け: リ） R\I でが 川 j できる 
アニメーシヨ ン デー タを 化る ことができる e まあ， そういった ソフトの 使い 
ぶに ついては そ もらの マニ ュ 了ん じ 化せる として， ここでは ソフ トを 化わず 
じ ブロ ダラ ミ ング だけで アニメ ーシ 3 ン させて みよう。 

とりあえず トー フロ ボットの 瞄 である （図 8 トー フロ ボットの 賊) 。メ 
ッ シュ 門 がは cube.x を 化い， 卜 .賊 ♦ ド 晩は それを Y 袖 かも] [こ 引っが っ てい 
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る （iK 離には X  I  Z 轴か りじ 縮めて ぃる)。 叱が 袖は それぞれの 部が; のフレ 
ーム であり， それぞれの フ レームを 次の ような タイ ムス ケシ 'ユールで 動かし 
でみ る。 

音 目イな  時間  骑作 

±M  (Shoulder)  〇〜 1 0  X 銷固 りじ- 0.6 ラジアン 
下 腕 (Arm)  5-15  X 姑 周りに- 1*0 ラジアン 

手 (Hand)  10 〜 20  丫軸 周り じ 適当に 側 司 おか 

このと き， ド晚は h* 脚の， T; は ド 晩の 户フ レームで ある： そうして わけ 
ば、 [: 做を いり おさせた とき， その f •フ レー ム である ド晚 と， さらに その A で 
ある 户; >フ レームは 吸む こつぃて くる。 ではまず h 胺の アニメ ーシ ョンから 
セット しで I 、こう- 

まずは IDir がけ 1)1!\ し \nimaik> が オブジェ ク トを 化成し， それに フレー 
ムを セッ ト ずる。 

lpD3DRM->CreateAnimation  (  &animation  ) ; 
animation->SetFrame  ( IpDSDRMShould が）； 

animation は IDirec 拙） 1ミ)^し\【ん]川1!()1。リ_)ボ インタ であり、 lpD3DKM 
Sh り ultler は h 盼 i のフ レーム だ。 

アニメーションを 敍お ずる じは， 時- |!tl キーと 動作を がぶ すれば ぃぃ。 時 
IfiJ キーと ぃうのは， ぃまの 場な は 0 と 10 に、 リ たり， 0 のとき に 0 ラシ' アン， 
10 のとき に一  〇ぶ ラジアンと 枕 おすれば， SelTime  0 で I 则 li を 5 にお 也し 
たと き， その キーを 加 川して- 0,3 ラジアンの |"| おを, なおして くれる。 アニ 
メー シヨ ンじ [り [おを お; じする じは， IDirect3DK.\IAniniation2::AddRota 


tcKey  ()  メソッドを 化う。 しかし， この メソッドでは I り] おを I)3I)K\IQU 
ATKKXKJN 職ぶ かで おされる クォータ ニ オンと いう 膨 ぶで おぶ ずる‘ ピ 、が 
が ある。 

typedef  struct  D3DRMQUATERNION  { 

D3DVA  し  UE  s: 

D3DVECTOR  v: 

}  D3DRMQUATERNION; 

I の DVKC'rOK も 巧ぶ がと いうのは べク トルを ぶす 3 つのぶ 数から なって い 
るので. クォータ ニ ホンは それ (こ S を 加えた 4 つのぶな の セッ ト である。 い 
ろい ろと 巧 !加 が あり， フレームの あがを ぶす ジ) じ， 本来は XWl,  Y 袖， Z 悄 
の 向きを それぞれべ ク トルで おず， つまり 9 つの 光 敎が必 がで あるのに なし 
て， クォータ ニ オンな りよ* 1 つの' ぶな で おむ， という ことら しい。 [I 本が で 
いう と iWji： なと いう ことじなる う;， ク ォータニ オ ン ヴ) ほうが かっこいいので 
そう 呼ぶ ことにしよう。 さて， この クォ ー ダニ オン， 巧-も 勉強 イ; 化で よく 
わからない。 rv •い 前が \ —Cm; された べクト ルの) 巧 りを S ラジア ンだけ |り]お さ 
せ るんだ ろ」 と思ソ たの だが， どうもそう ではない らしい。 だが ム 、がは ご 地 
J!io い ir が t3I) には l【# ぶを ク 十ー タニ オン じが 換 する 凹 数が 川, なされて いる。 

LPD3DRMQUATERNION  DSDRMQuaternionFromRotation  ( 
し PD3DRMQUATERNI0N  Ipquat. 

LPD3DVECTOR  Ipv, 

D3DVALUE  theta 


IpquaU 丈恪納 される クォータ ニ ホン 憐ぶ 体へ 柏 ボイ ンタ， Ipv は ["! おの 袖 
となる ベクトル， iheui は I り H! ム: かを ぶす。 これ 从 外に も クォー タニ オンから 
[||[fc へ 《換 する 関な や， ク ォータニ オンの か 戊を むう I 划妓 などが 川 想され 
てぃる ので， と り あえず D3DRMQUATEKNK)N のみ メ ンバ にがして がが 
す-を ドず 必 没: はなぃ。 フレームの あがを 则御 ずるの じ， ク ホー タニ オンは な 
ん となく 邱 ながし 、ぃらし ぃリ てこと さえ 化え ておけ ば きっと 欠た ただ。 

さて 本 姐に おろう。 X 袖 いり りに I り I もぶ せる ので， 軸の ベクトル はり， り， Ot 
である。 時 |«]0 では I" [おは 0 であるから， そのと きの クオー タニ ホンは， 

D3DRMQUATERNION  rqQuat： 

D3DVECT0R  vect: 
vect.dvX  =  D3DVAL  (1-0) ; 
vect.dvY  二  D3DVAL  の .0) ; 
vect’dvZ  =  D3DVAL  (0.0) ; 

DSDRMQuatgrnionF  の  mRo ねが on 

( &rqQuat,  &vect,  D3DVAL  (0.0) ) : 

で 取 化で きる。 っで ぃうか， さすが じこの 媒なは クォータ ニ オンの 幻 ■メンバ 
【こりを 代人して おけば ぃぃのだろう が， をのた め。 これを キー 0 の |n1 おとし 
て祕 おする。 

animation->AddRotateKey  {  D3DVAL  (0)  ,  &rqQuat  ) ; 

|iil 採に キー 10 のな ぶは， 

DSDRMQuaternionFromRotation 

C&rqQuat,  &vect,  -D3DVAL  (0.6) ) : 
animation- >AddRotateKey  (  D3DVAL  ¢10) ，か qQuat ) ; 

とな 知 が ベクトルに 倘を 人れ なぃ のは， 附 のが 魄が 巧って ぃるから とぃう 
のはぃ うまで もなぃ。 キーの なぶが できたら， アニメーション セ ブトに 追加 
する 前に， II)ircct3DRMAnimation2::SetOptioiis  0 で オプションを ■ 班 
ぶして おこう。 と り あえず 引な と して D3I)RyANIWA'rK)N„OPEX と 
I): り) KMANI-\IATION_SCAU;ANI)KOTA'n()N  を 巧 おずれ ばぃぃだ ろ 
う。 化ぶ •は アニメ ー ショ ン が] [り I き I) の ji が‘: を 水す。 11 リ i きり とぃうのは 圳 
じ * 度 がか したら アニメーション デー タ が 解 敗き れて しまう と 力、 いう ことじ 
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中なくて， 時 I がが り WJ しちる レ 、は I り W 降は 了 ニ メー  シ 3 ン しないと いう こ 
と ^^うもょっと||イお!こいうと， り从 がけ； おぶされた ときは () のとき 則が 谐 
を， iOW、 降なら H) の 化 爐を 化り け-る これを 化り）] けし \\l\lA'rK)N_ 
CLOSKI) じする と， 繳 り おしが 1:. をり う： 

いま ジリ A かよ 2() までは 1り のが;:? 座 則 ま まで || .ま 〇 ていて けしい ので， 才一 
フン じして わく  めけは ス ケー リ ン ダと 口ーテー シヨ ンの アニメ ー シヨ ンが 
が' 幼です よ， という フラグ だ い:! 1W ル \N[MA'n り \_posn’[()x を お' ぶ 
すると* フレームの ホ y シヨ ン もが 別になる 

さ ご. にいえば も ボ シ ヨンを 试 ぶした とさは， I): リ) KyAX!：UATlOX._ 
し INKAK ド (が ['no、 または 化リ )1 む! AXIMAT10、 タ ドし IXEPOSITIOX 
で， キーし ||] のポ >  シ ヨンを リニアに 加 l!iJ する ろ、*  B スプラインで 袖 ||"| ける か 
を おおで さる いまは III! も; だけな ¢0 で， ホジシ ヨンの おぶ は イ<  が だ もよ を 
ti  1 1  )ircf  l3l)KM  A  iniiKaioiiSel；^::  A  del  Animation  ( ) で 了  ニ  メー シ ヨンを 
アニメー シ 3 ンセッ トに 化か I し— ごやれば よい ド峽中 も 1"J 赚 だ:； ただし* 
隣り あう キ ーl^ij でな 从 h の |N|fc を おぶ すると. 1刮 述 えて 逆 |||| おしてし まう 
ので， 何 i [小 I し'; もさせたい 嘶た には キーを 纠 まなくて はならない r: の 嘶か ± 
キーを 2 ずつ 别ム で， ついでになん となく 加 減速 させて みた： 

あとは レンダリングさせる 化に I 巧 [|| リを记 おすむ ばいい 

!pD3DRMAnimationSet->SetTime  ( time  ) : 
time  =  time+D3DVAL  肋 1) : 
if  (time>D3DVAL  (20)  )  time  =  D3DVAL  (0) ; 
lpD3DRMCame ほ - >l_ookAt  ( IpDSDRMArm,  lpD3DRMScene, 

D3DRMC0NSTRAIN_Z  ) : 

0.1 ず 勺 1，1 がりを 進み， 如まで むった もまた W がから 媒リ .おしてい る： ここ 
でも 中ん と 化ぶ; こ 即した をを 過 叫 Ifif を 人れ て やれば* ビデオ-々 ー ド のれ; 能に 
よ レ でに ぶの ス ビー ドで |if 化で きる ことは いうまでもない W 後の け/ •は 
アニメ ー シヨ ン とは が お 凹 悚 ない 力て， カ メラを' 化に ド 晩に 向ける た 奴の オマ 
シ 'ナイ だ， この ll)ir がけ OK- り ド ram が:: しりり kAt  0 というのは， フレーム 
(の ZI 財 I) を， お 也した フ レー ム （の) がが） に 向く ように [り1 おさせる メソッド 
で， カ バラフ レームで 化えば I 化! こその フ レー ムを 邮邮 の!  || 心に おえて くれ 
る IplXiDRMSccnu^ リ てのは 化が となる フ レームと いう こと だが …… な/、 
的 ことみら よく わからない： hi  my  I  )3 1)  R  M  c(  )ssru  a i x  _z リ— c のは x 村 i 
川り じは [II [お; させません よ てこと， つま ！） X 軸と、’ 帕川リ の 1"[，お だけで. 

り）] け iArm をが! Nfii にがえ るよう じな リ ている: こ： i みがか;’ パ I なの フ 
レー ムの 袖な のかと 思った う;， をう でもない らしい ただ. まソ たく 圳のフ 
レーム を おぶ すると が 銅; 'がになる のでむ じかに 化 むれて はいるよう なの だ 
が： と：） あ えず シーン フレーム を 巧ぶ ずるよう じ して おけば Ifl 雌し 、はない よ 
ぅだ: 

ソースは 少 々が 嫌! こなって いるが， ここで, 化 けパ したけ、 I •.の 潍し いことは 


なに ひと ソや リ ていな し 、ので， ，站み ドす の は 怖が なは ず だ （図 9  サン プ 
ル- /Vmnuttiun)。 ぶりす ると， 胸ら しきものが ぐ いっと 巧 も卜 ，がって， こ 
ぶしら しきもの がぎ かぎ ゅるっ と liiH じ; する。 よく 化る と， 像 妙な カ パ ラフ レ 
ーム もも 中ん と 视然 できる はず だ: それだけ 則 も 口) だが， ブレーム 了 ニ メー 
シヨ ン てのは これ だけの ものな の だ:. 

インタ ポレー タる 

モー フイ ン ダは イン タ ポレー タで やる といった が， イン タ ボレー ダは なじ 
もモー フイ ンダ （つま リメ ッシュ の' を 巧り だけし かで きない わけでは ない： ア 
ニメー シヨ ン のように ワン アン ド オン リー （だが アニメー シ 3 ンの幼 北と し 
ては もっとも よく 化 われる） な ものでは なく. パッシュ やが お， ライ、、") 位 
を f お々 じ 絶 化させた 0， 巧 がをだん だん ざらざらろ みっるつ るに していり た 
ん がが りを をえ る ことで ズーミ ング したり り II ぶは を 化に わたる 二 

が、 をの か 化い はもょ 〇 とだけ お 介 だ。 たとえば メッシュを イン ダ ポレー 
グ で 操作した L 1 端た， まず インタ ボレー タ じ蚁 作法 を 巧え る ダ ミ ーの メッシ 
ュを 化り， それを インタ ポレー タ [こ/ ji してやる。 ぶじ その ダミー じがして 加 
常り) メッ シュ报 かを 巧う うて， ぶ 腺には その 悄か は^，/ シュ ではなく インタ ボ 
レーダ にが して 姐 パ1 される。 この メッシュは インタ ポレー タ に 化かを 巧え る 
ためだけ {こむ: 化する ので， をれ を フレームに 化り つけて お /j ける ことは でき 
ない こ ぶ 防 じが 1.; ずるには. 训の 本物の メッシュを JIIO: し， 视 化を かえ 込 
ん だ イン ダボ レー タと 接缺 しなければ ならない。 イメージと しては. I: お 川 
ロ ボブ トに 動きを かえるのに. 拽紳 にが T ームを 持って 助 J かず トレー ス の 
ロボ ッ ト と* ぶ睽に 作で をむ ••う ロボ ッ トが MIU こ あるよう な もの だ； 

もう ひとつ) ピ かな ||| り 地が あると ずれば. それは メッ シュを 化う のに 
IDirec けり 1 む nieshBuild (、巧では なく*  IDircc 側) 1 むじ I が 1) を 化むな けれ 
ばなら ない という こと だ。 いま まで IDircc け I)K\ じ IcshBuildc け しか 化っ 
てこな かリ たのは そっ もの ほうが 娘 チンだった からな の だが， [い iR、"3 り 
1 む [M け li とてが に 口ーレベルで 化い にく いだけ かとい うと. 必ずしもそう 
ではない： II ル，". け l)KM-\iesli な*^ ば. ひと リグ） メッシュ 内で フェースを 
グループ 分けし. それぞれ 巧なる カラ ーや マテリアル をな 也で きる の だ。 
Il)irect3I)KMMcsh[Uiil<ier3::Crc^TtcMcsli  ( ) を 化えば II)ireri:iI)!i\I 
.りむ a … uilcler: けみ IDii で ct3I)K\I：\k、sh オブシェ ク トを 化る こと もで きる 
が. 棵作 門 化は n)irec"I)I む IMesh  メソッ ドし か 適 川され ない ので* いず 
れ にせよ イ ンタボ レー タで メッ シュ をが: いたければ 11リ化て側)! れ じ [け h も 
マ X ダーし なければ ならない。 も なみじ イ ンタ ボレー タ でも フレームの ボシ j 
シヨン か 口ー テーシ ヨンを ji 作が できる ので， ア ニイ ーシ ヨンの 悅能 をな なし 
ている といえる。 

という わけで* イ ンタ ポレー タを いじく る邮 こまず Il)irc け:; I)K\IN1esl) 
で メッシュを 作って みよう。 オブジ X クトを か 化ず るには， II)ir がけ I)RM 
3::CreateMcsli  0  メソッ ドを 化う。 ちょっと が 思が なのは， 肺が なやが な 
とい ソし ょじ. まずが 点 イ ンデッ クスに よって/ J; された フェース データを が 
ぶず る 如 だ： この II もな で， 的 点 やお 殺を が视 するな けぶ が メッシュ ホ ブジェ 
クト 内に 嫌がされ， 0 でが 則 化される。 その あと， I 巧 点 叱 较や姐 殺 ベクトル 
を セットす る ことになる。 け 加なら まず 的 点を I なおしてから， その イン デッ 
クスで フェースを おおさせる のが が だと 化う の だが， あえて このような で 
Hft じした がは， まさしくい まやろうと している ような. なが (叱が を 後から ぶ 
がで きる よう じず るた めだろう。 成の よう な祕 じだ。 

LPDIRECT3DRMMESH  mesh; 
lpD3DRM->CreateMesh  (  &mesh  ) : 
mesh->AdclGroup  (  5,  4,  3,  fData,  &id  ) : 
mesh->SetVe けに es  ( rd,  0, 已， vartices  } ; 

Add  Group  0 の引极 は， Jt 則から 抓 i.' が) 妓， フェースのを， フェースぶ 
りの 1な 点の な， m 点 イ ン デック プ 、でぶ きれた フェース デ… ダへの ポインタ* 
グルーブ ID を愤納 ずる ポインタた%  メソッ ドの わ 化から わかる ようじ， 
AdclCroyp  0 という のは 巧た じ グルーブを 化 化 して*  メッシュ じ; じか I する。 
k の 例では r) 舶ジ) 耽な と， ，t つけ) フェースを がつ グルー プ が; 狂 加され る。 そ 
れ の フェースは 3 つのが 貼で 作られる， つまりす ベて ‘こ 巧げ ミボ リゴンと い 
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図 10 巧ち 巧の フエー ス 


原点 0 


図 11 るな の ttw 


うこと だ。 この 躬 3 引を で：} お U'， の f がが 相ぶ された 端 介は， fData には フ， t 
ースを 作る ぶ 点 イ ンデッ クスを ずら ずらと 逃 続して 格納す る。 お 3 引数が 0 
であった 媒介は， フェースの] 比が なが •おでは なぃ とみな され， fData には 
まず 枯 初の フェース クバ fl, なの 数， おぃで そのを だけの JXUt インデックス， そ 
の 次の フェースの 邢 点の な， な! 点の イ ンデッ クス … とぃった ように 格納 
する 必がが ある。 Set  Vert  ices  0 は 第 1 引な で 指ぶ きれた ID の グループの， 
お 2 引を で 小した 阳点 インデックスから， お: パ I なで おぶ した 側を だけ， 旧 
ぶ データを セブ ト する。 ぶ 点 データは D: の RMY 削' n;X 悄进 体の が 列で 破 
す ことができる。 

typedef  struct  _D3DRMVERTEX{ 

D3DVECTOR  position; 

D3DVECT0R  normal; 

DSDVALUE  tu， tv: 

D3DC0L0R  color： 

}  D3DRMVERT 巨 X; 

position はの, がの 吨 巧， normal は 肺が の 化獄 ベクトル， t u, tv は テク スナ 
ぅ' 睐抵 color は 的, がの 化で ある. またまた 师 巧な こと だ。 ちなみに color 
は ワイヤ フレームのと きじ 化 われる 拉 で， ソリッ ド （ポリゴン） ぶぺ; のとき 
にはが われなぃ。 テ クス チャを 贴ら なぃ のなら*  UUV もとり あえず ほう リ 
ておぃて よぃ。 ではが 嫁は とぃうと， T; で 人山す るのは 火 免な ので， ブロ ダ 
ラムで li 卜 なする ことにしよう。 たとえば， 叫か 雑を 作る とずる。 のぶおは 5 
で， 则饰 数は ィだ （図 10 叫か 错のフ て ー ス)。 だが， 的ぶ をが おの 怖で 巧 
がして しまって は， 化 鞠 も 化がず る ことにな り， 段 線が なまって しまう， と 
ぃうのは fi け‘ で 説明した をのた め， 呪な の吨 巧が い] じで も， がなる 化 拐 I 
を 、‘ とでた ければ 的 点は 分けなければ な ら ず， か 通じ あえる と 的, なは じ 化が 
である。 しかし， ここで かし コスぃ r: が ある フラット シ王ー ディン ダの み 
た， がの i お 煤は ぶは フェース のがが の 的 点の 法祸 I が 化 われる。 つまり， そ 
のフて ースに I 划 しては， それ W 外の 法媒 はどうで もぃ ぃの だ。 つまり， が] の 
よう にぶ 点じな 絲を たてて， フユー スの おおのと きじ それぞれの フ王 ースで 
け; しぃ 化 線を おった の 点 イ ンデッ クスを おがに 巧 おして やれば， frt 点は 化 
がしても フェースの 化 探は 化搞 しなぃ。 

では， 法線は どうやって, 汁な する か。 ここからは 純 抑な ながで ある。 の 
，な abc からなる 一 こ 約 妝があ った とすると. ベクトル 品は て— IT でな 川で 
きる （図 11 は‘ 煤の, けな)。 レ權に 品は" T である。 ここで， ベクトル 
ab と; U： の 外が を 求めれば， とも じけ I がする べク トルが がられる。 化え てる 
か？ 柄が で 巧 〇 たと 化う が。 叩; 巧は 械服 さっぱり おれて ぃたよ。 

把 化に そのべ ク トルの 中位べ ク トルを ボ めれば， 批段 ベタ トルの できあが 


り というわけだ。 さ一て さて， 利 I し 人れ の 典の ダン ボール お じし まった なお 
教学の が 科が を 加り 川 さなき ゃ， って 心が はない。 この辺の 計な をして く 
れる阴 数を R\I は 川. なして くれで V、 るの だ。 

• べク トィ woflTjr 

し PD3DVECTOR  DSDRMVectorSubtract  ( 

LPD3DVECT0R  Ipd, 

LPD3DVECT0R  Ipsl， 

LPD3DVECT0R  Ips2 

) : 

• べク トルの 

LPD3DVEC 下 OR  DSDRMVectorCrossProduct  ( 

し PD3DVECT0R  Ipd, 

LPD3DVECT0R  Ipsi， 

LPD3DVECT0R  Ips2 

) : 

• 単位 ベクトル {と 

LPD3DVECT0R  DSDRMVectorNormalize  ( 

し PD3DVECTOR  Ipv 

) ； 

ま， 龙院 たいした 演 がでは ない が， この 3 っの 閲 数を がみ 任 わせれば， フ 
ュースの-が 化 ベクトルを 巧 山で きる だろう。 できた メッシュは， いつも ど お 
りフ レーム じく っ つけて やれば ぶ ポを丫 故 
さて， ホ! がの fi が; を ちょっと, 忘れて しまいそう だった う そうそう， イン 
タ ポレー タ ろうと 姐、 っ てたん だっ け。 メッシュを 制御す るには， まず メッシ 
ュ インタ ポレー タを かる。 その あと， その インタ ボ レー タ から Queryinter 
face して IDirect3DRMMesh インタ フェイ スを 化が する。 

lpD3DRM->Create0bject  ( CLSID_C0irect3DRMMeshintefpolator,  0, 
IID_IOirect3DRM  Interpolator,  (void**)  &!pD3DRMInterp  ) : 
lpD3DRMInterp->Querylnlerface 

( IID_IDirect3DRMMesh,  (void  *  *}  &mesh  ) : 

まあ 化た まん まなので， 說奶 はいらんだろう。 ここで 収 化した メッシュの 
イ ンタ フェイスは， イ ンタ ポレー タじ 操作を ト レースさせる 例の ダミーで あ 
る。 その あと， インタ ポレー タじ キーを 城 左し， ダミー メッシュを 议作 する C 
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lpD3DRMInterp->Set[ndex  (  D3DVAL  (0) ) ; 
mesh〜>SetVertices  (  0,  0, 已 ， vertices  ) : 
mesh->SetGroupColorRGB  ( 0,  D3DVAL  (1.0) , 

D3DVAL  (0) ， D3DVAL  の））； 

このが 作が おおした キー チェインに 加えられる。 ここで. メッシュ! こ ダ 
ループ をれ: ら ないで 煩, なを 战お しでい いんかい な， と 思う かも しれない。 い 
いの だ。 なぜなら 蚁 作を 化え させる こと だけを [I 的と した ダ ミー だから。 キ 
一を 進めながら 適当に 描 点 や 色を 战ぶ したら， 今度は ちゃんと した メッシ 
ュをか っ で， インタ ボレー タ じ} を おず る。 ダミーの メッシュは リリー ス して 
しまって 稱 わない。 


lpD3DRIVI->CreateMesh  ( &mesh  ) ; 
mesh->AddGroup  (  5,  4,  3,  fData,  NUL し）； 
mesh->SetGroupQuality  (  0,  D3DRMRENDER 一 FLAT  ) ; 
lpD3DRMInterp">AttachObject  (  mesh  ) : 


こっちは 本物の メッ シユ なので， あらかじめ AddGroup して おかな けれ 
ばなら ない。 グルーブ ID は 0 から 始まる イ ンデッ クスで ある ことが わか っ 
ている ので， m 敝こ 取得ず る必贼 丈ない。 ダミーの ほうは 取 かで きなかった 
ん だしね。 あとは 適: ちじ レン ダリ ンダ サイ クルで， 


lpD3DRMInterp->lntefpolate  ( time,  NULL  D3DRM!NTERP0LATI0N_ 

CLOSEDID3DRMINTERPOLATION  SPLINE  ) - 


とで もずれば いい。 

ちなみ じ AttachObject せず じ， Interpolate  () の 2 ホ U の 引数で mesh 
を 指 おしても いい。 これ だけ。 でき ちゃえば どうって ことないだろう。 むし 
ろメ ッシュ の ほうが ホ 131 だった ね （図 12 サンプル- Interpolator)。 これ 
また: 卸 来 小 明な 物 かが 色を がえ ながら うねうねす るが， どう も 化の 補邮は 
かなり お 脂 腺みたい で， 結 憐 ちらつく。 をの アニメーションは むかで やった 
ほう: d 躺 お 【こできる だろう。 

今回は メ ッシュ しか やらなかった けど， フレーム や ビュー ポートの インタ 
ー ポレー タも堪 本 的に 使い方は 同じ だ。 ただし ずべ ての メソッドが インタ 
ー ポレー タ じが おしてい る わけでは ない。 たとえば， IDirect3DRMFrame 
2::SetSceneBackgound  0 でが 巧の 化を アニメ ー シヨ ン させる ことは でき 
もが、 IDirect3DRMFrame2::SetSccneBackgoundImage  0 でせ がを ホ 

ー バー ラップさせる ことは できない。 あと， おがは つくだろ うづで， あまりで 
かい メ ッシュ を モー フィ ング させようと 思ったら， がしく 巧くなる だろう。 
なん たって， ぶ 巧を がを 袖 [邮离 がず る ことじな るから。 この辺は CPU が や 
る わけ だから， いくら ビデオ カードが 速くても あまり 変わらない。 


Ihteroolator 


Device- (攻 


なんて 素敵な ペル プ 


DireciX6( こなって， SDK の ヘルプう く Compiled  HTML  (だつ け？） にな 
っ た。 これが なんともぶ 敵。 すさまじく ボリュームの ある ページは， 裘ポし 
終わる まで たっぷり 10 秒从 上は 助を 休める 暇を みえて くれる し， メソッド 
の リンクを クリック ずると， その メソッドの あるべー ジ の化酣 にがんで， ス 
クロールして 採して いるう ちに 「あ 一， こんな メソプ ド も あった んだ」 と 知; 
づ かせて くれる。 しかも 検索 •も 効かなかった りしで， r 早く ヘルプから ちな 
しようね」 と 化して くれてい るよう だ。 

おかげで プログラミングの 娘を 折られて， 時 隅を 忘れる こ ともなく， 食が 
を おいたり 睡眠を 刖って 体を がす 心配 もない。 なんとも 親切 だな 一 おい。 
3D の アクセ ラレータよりも ホに HTML の アクセ ラレータ 作った ほうがいい 
んじ ゃない か？  まあ， DirectX? じは DirectHTM しが 人る というし （う 
そ)。 目 本韶じ 訳された マニュアル も だってみ たけ ど， ビデオ カードが 楽に 
貫え てし ま うよう な慨 段のう えに， お 話 帳 並みの 破壊力 （'，粒を 帖はタ ダな の 
に)。 きわめつ けは ゾ、 ナモゲ ラな がが。 そのままでは どうしよう もない ので 
5 册 じか 離 してみ たが …… なんとか してく れ〜。 


Interpo  lator 


Dev  lea— (Q) 


図 12  in 柳 阳 lator のの ホ 


Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  2 


DirectMusic  を 巧つ 

ホ 巧 ひとし Na 复 ashima  Hitoshi 


掠 者 巧 痛に よる DirectMusic 輯 おと 制御 サンプルです。 DirectX6.1 から 如 えられた 音楽 巧ち 規の API, 
DirectMusic は ゲーム BGM 岳を のが おおとして 巧ち 出された ものです。 が 巧， MIDI プレイヤー や MIDI 
マッパー として巧能してぃたものが^^ンプラーとして定巧され直した脑じでしょ亏か。 シー ケン ス 制御は 当 
巧と して ダウン ローダ ブル サウンド にも 巧応 しています。 


はじめに 

がさんは I)irc"X6  SDK 作: ぶ お門 がを が) け 知 じ [)-1 バ) •りに も収 おさ H 
ていました が) I こな まれて いる Dii-eclVhi ふ: の サン ブルを ぶ 松に 试 してみ ま 
した か？ お、 は サンプルを,; ぶして いるう ちに! 接 拙で 胸が いソ ばいに なって し 
まい， イ; 本, なにもが が ボロボ ロ こぼれて しまい ま した 

そういえ ば W 制 叫 じように パソコン か も 流れて くる たぶ にが 帥 しす ここと 
が あった っけ …… あれは ipiV で TM こ 人れ た Xf が 000 でが みて ドラゴン ナイト 
J を ブレイ したと きだった な ぁなどと、 がら! こもな く r! •のこと をが! かしく 化 
い 出 しでし まい ま した, 1 

さて， DireclX お妍の コンポ ー ホン トが である Dire ぐ iMl 化 k’ です が. ゲ 
ームな どに ぶ 巧 してみ た 城な， これまでの MIDI によ るぶ おと 比べて どんな 
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メリ ッ トが ある ジ) でし]: うか？  SDK 的 川 サン フル コー ドを 霉照 しなう; ら* 
巧搞 fU げの 状況! こついて レポート して A たいと 化い ます: 


れホ よりの まを 

これは 巧 巧 レ ボートです 巧が# U アマチュアで ホり# 巧と 巧なる の a つた 巧 巧を だぷ している 
巧 席な が ホり まず お 巧の コーディ ンブ においては， 自ら レポートの 巧咨を 巧が おなして みる こと 
を おず すめし まず 


巧顆巧 品， 2 つの 「mari-p」 

今叫のお：お化1^»は2ソジ)がなるバー^/ョ ンが m; 如 |>Ji いう ゲームで ず。 
これは お、 が 初めて 作った ゲームが, ぶで ずが. もぶ むが 川に 多少 r •を 加えて 
ありまず： ゲームの 内が ri 体は あまりに も シヨ ボイので， Dit で" \hisir と 


翔 1 サンプル ケー ム ma.rE-p 


図 2  MIDI リ ream 化と Di 似; tMusic 巧 だ あ ります 
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MIDI  Stream の 比較 サン ブル 川と 化って l 、ただければ お k 、です。 

r[Tmri‘pJWI)irect、IusicfWirMiisic」7*  ル ダ 内に， MIDI  Stream 版は 
「Midi」 フォ ル ダ 内に それぞれ 取 おして あり ます。 フホ ル ダ 内の 「Rcadm た mj 
を说ん で 動作 巧 おで 確ぶ の h， お 脚して みで くだきぃ。 また， 圳の 比較 川 
サン ブルと して， ：吁源 「Roland  SC-55mklI 」 が 制を 化成す るけ を缺 けして， 
その うにを wave データ （ファ イ ル お： 、か SC55a (レ vav) と して 収 がして あ 
ります。 こちら も ぜひぶ してみ てくだ さぃ。 

DirectMusic  登 巧な 巧 【mari1 1.exe) 

Dii-ectMusic がが 瑞‘ する までの Windows ゲームに おける 効 おか， B(;W 
のぶ 殺ぶ 化と しては. 効ぶ 巧： 「wave」， BGM  : 「MIDI」 とぃう 組み 介 わ 
せが ■がが J でした。 ぶ院じ 「maHl  l.exe」 でも 幼 おな 川 かこは 「Direct 
Sound」， I!G\I がかには 「MIDI 别 ream」 を 撒り してぃます。 

ただ， MIDI による BG-\I が 化 こは ゲームを' ぶりす る 巧 蜗 じよ リで 大きな 
ぶが 化 じる とぃう ホ; ぃ 化かせが あり まず。 

加えて， MIDI の t が k にあた リ では， システム エ クス タルー シブ メッセ ー 
シ 'のぶ U とぃう やっかぃな が! 赃も あり， さらに， まずぃ ことじ ri)ii で aSou 
nclj  t  [MIDI  Su で am」 の デフ ホルトの 川 山 デバイスは コン フ リク ト （街' ぶ） 
してし まう とぃう [川 迎 (を 1 参顆） も コー ディン ダ 時に 化 化し ま した。 

これは Windows 内の マ ルナ メディ アのブ ロバ ティ などで がが じが (おして 
おく ことで い] 避で きる らしぃ のです う \ ハー ド々 エアに がしくなぃ ユーザー 
じ そのような がを しても 「ぃったぃなん のこと やら ？」 とぃう! 按じで 俩圳に 
おしく が 姐して もらわなければ ならなぃ のじは 规 川が 巧り ました。 

そのため r niarilO  marll 1 ぶが」 では f MIDI  St 化 am」 り 1 如 デバ イスが 
りん で cl 如 und」 と コン フ リク ト する 場 かこは， リ パ J 化を 。 動的に 別ヴ) 「\11 
1)1」 川ん デ バイ ス じ W り 巧え る …… とぃうが よを 取って ぃます。 

Direct  \!usiic には， このようなず •問の かかる 問 班を まったく 如 こせず [こ 
ゲームに け (;M 力て ぶ 巧で きる！ という 大きな 魅 人! が あり ます。 


一 midi 对の amOpon ， •  I 

DirectSound，， ，{エミユ レー シ 3 ンで Open か？  巧 まに ズ レが まじる ため ゲーム には 
不 巧） 

おが この 旧 H にあり 巧んで いたのは 4 ちり 99 日 ホ） のこと なので， 括果の 正当性 じついて 巧 巧は 
林て ません が， 「mad-pj では このれ 巧に 巧 かする ための W み 方ぶ として， まず DirectSoun づ をを 
巧， ホに MIDI  Stream を デフォルトの MIDI マッ パーで Operu 失 巧し' こら 出力 可 巧な デバイスを 
チェックして 巧 ホ Open という か 巧を 巧って います: 

もしかしたら この 巧 巧を 供み する ためのう まいち ホが ホる のか もしれ ません が， おは 見つけ 出す 
ことが でを ませんで しと。 

また， なにも MID に tream に 因れし なければ t たとえば 巧 水 串の A 円を 用う とか すれば} 問 化は を 
かゥ たの かもしれ ません。 

いずれにしても， Dire が Music を 巧ウ烘 り， このよう々 問 巧が 巧ます る ことは なくなりました, 
M の樹 roam を 巧った プログラミング [こ 巧 巧の ホる 方 [こは ホの 巧け • 書 巧が 巧 じな ちちす 

—巧巧 一 

DirectX 5  SDK の MIDI  STREAM  PLAYER  サン カレ コード 

—寒巧 _ 

[Window が 5 ダー ム プロ ヴ ラミン ヴ DirectX 入 巧 J  : マイケル* モリソン + ラン デイ ‘ ウイームス 
着， プレンティス ホー ル出阳 

|^\^加〇の田95  4ド1バィブル3〇〇0ら マルチメディア «」 ： R お hard 丄 Simon,  Tony  Davis.  John 
Eaton,  R.Mu な ay  Goerfz 著， 巧みれ 


DirectMusic  を 巧うた めの 華備 (DirectMusic  Producer) 


ゲーム. アプリ ケー シヨ ン などで Direx， し \lusict こよる 1说\1 のぶ 我を むう 
じは， まず，' が械と して 了: よを ち グ人、 111 )1 データを Di 化 chW Lisic  Producer 個 
3) で お化して おく ことが 必お じなり ます。 化かけ 「mid」 のつ いた スタンダー 
ド MIDI ファ イ ルから I)ir パ！  \h]sic で ド パ:- 1 け 能な 拡张 f-「s が」 のつ いた 七 ダ 
メン トフ7 •イ ルを 化成ず るには DirectAlusic  Producer を 化 川 しまず： 
Direct  Music  Pr り cUic がを まだ インス トールして いむい 瑞介 は]) irtH'iX  6- 
む い-; 化‘ Dmprduccr フ ォル ダみ の、 Setup ぶ xc をぶ むして インス トールを ぶ 
f させて ください。 

mid から S がへ' ぷ換 する 則 かま だいた いづ: のよう じなり まず （J ■哺 (は I づじ 
でなくても 邱 いません)， 初めのう もは 祕触 がつ かめない かもしれ ません が 
ザ t れて きたらみ むで いろいろ お: しでみ てくだ さい。 


ま 1 

Direc に ound そ 巧うた めの [Direc にか jndCrea 化 および S が Cooper が iwLevelJ と MIDI な ream を 
巧ウ ための 「mid 旧 treamOpen」》 プロ ブラム 巧で 顺* に 巧び 出した 怯果は 巧の ようにな りました.， 
なわ， Dire が SoundCrea 化の A 初の 引を 【サウンド デバイスを 巧す） は NULU デフォルト） で, 
mid 胤 f が imOpen の 2# 目の 引な （巧 じく  Open する ための デ/ く イスを 巧す） は MIDI マツ パー です。 

*  ホ： 田  rectSoundCreate  [レ ペル： DSSCL  NORMAL) 

迷： midiStreamOpon 
-•  DirectSound  ■  • , 
midiStfeamOpen  *  *  X 
t  お、. mtdiSlreamOpon, 

な： 防  rectSoundCr  が 化 （レベル： DSSCL-NORMAL) 

— midi  Stream  Open  ■  - 
防 rectSound  •  •  X 
3 ホ； mid  旧  troamOpon 

な：  Oi  巧 C  访〇 undC  巧  we  (レベル： DSSCL  EXCLUSIVE] 


因 3  DirectMusic  Produc がの ぜ 0 巧 商 


ぶまず， プロジェクト をけ 成します、 円 le-New を 選が すると 図 4 のよう な 
ダイ ア ログ ボックスが 現れる ので Project を選阴 します。 

艺 同じように File-New で プロ ジ x クトじ 目 and を 追加し ます (図が。 

3； プ ロジェ ク トを右 クリック すると. 回 6 ような メニ ューが 現れる ので ここ 
で MIDI ファイルの インポー トを選 巧して、 手持ちの MIDI ファイルを プ 
ロジェ ク トじ 追加し ます。 

X インポート された MIDI データを クリ ，ソク すると， セ グイ ント としてみ の 
よう な巧容 になって いるの がわ かり ます (画 7)。 イ ン ボー ト した MaripS 
は バート ごとの 楽 誰 デー タ のみに して あるた め， band トラック はま 成さ 
れ ません。 そのため Ed け- Add  New  T ほ ck  (がで 図 8 のように band トラ ッ 
ク を 追加 します （チャ ン ネル ごとの 楽器な どの 設 ま: は 再調 おが' 必要と なる 
ので インポ ー ト する MIDI ファイルからは 削除して おいた ほうがい いと 思 
い I 私の場合は 削 隙した ものを あらかじめ 巧って おき ま した)。 

逼 band で チャンネル ごとの 楽器， ボリ ュー ム. パンな どの 關 をを します。 
band 編集 巧 画面 個 9) の座觀 よ， X  : バン、 y  : ボリ ューム となって い 
まず。 調整した 結 巣は rCopy/Paste」 で セグメントの band トラックに 貼 
り 巧け る ことができ るので 個 10)band データを 貼り 1 寸 けたら， とりあえ 
ず 曲を一 度閒 いてみ ます。 


図 4 がしい ファイルを 巧ぶ します 
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図 5 ブロ ジ I クト band をぷ扣 しました 


固 6  メニューから MIDI ファイルを インポ ー ト します 


を 曲を Play した 結 栗 をら とじ band の 再 謂 整 を 行います。 自分の イメージ 
じ 近; いものを 作る ためじは 何度も band を蜗乾 その 結果を セグメントの 
band トラック におり がけて， 巧を Play して 確該 という 作 第が 続く こと 
になる と 思いまず。 

もし， どうしても DirectMusic 戶 の ducer に プリ セッ ト很孩 I から セット） 
されて いる 楽器の 音を が 気に入らない 場合は， DLS (Downloadable 
Sounds) をが 巧して みて ください こ 防 rectMusic は DLSLeve り を 完全 
に サボー ト している そうな ので， に M  ?  そんなの まだ 使って ん の？  才 
レの サウ ン ドは カスタム 楽器 & サンプリング 満 巧の チョー迫力で …… 似 
下 省略)」 という 人は 速 巧で DLS を 試して みて ください デス …… 。 とりあ 
えず 「mari-p」 は プリ セッ ト されて いる 音を のみで 調 おしてみ ま した。 

7 三最 おのな 調を が 京 了したら， File-Runtime  Save  As, または Runtime 
Save  All  Files を 選が しで ファイルを 書き出します (図 11 )。 目的の 7 ァ 
イ ルは プロジェクト ファイルが ある フ寸 ル ダの ひと つ 下の Runtime  Fites 
という フオ ル ダ 巧に あります: DirectMusic では この ファ イ ルが BGM を 
再生 (Play) する のた めの デー タ という ことじな ります， 

从し で‘ 脂を ざ と 靴 化しで きました 力く， これは DirectMusic  Producer 
の 化い ぶの ほんの ，靴 じず ぎません。 

DirectMusic  Producer じは Direc しり usk み 恥 化する がしれ さまざま 
なぶみ i の パターンを おもけ るた めのいろい ろな 化いた が あり ます ご 私 n み， 
と て も 使い こ なせで いるとは L 、えな、 、が旌 な 〇〇 で 巧な ながら I げし V 、说 明は で 
き ません が （ ドキ ュメン トが 巧ぶな ので 【ぶみ 遇め ていく のには 時り りと ぶが が 
.区、 がで ず)， Direc し ル 巧 k の 巧し いぶ 现に拱 味の あるぶ は. ぜひ！  乂合で 
挑 職して ほしいと 化い ます,: 

それから， DirectMusic  Producer で 曲 リん閑 おを 始める と乂 がっ く と 思 
いますが* 1 つ ひとつの か ± モノラル でが 化されまず (ル! 巧 DLS も モノラル)： 
そのため， どうしても ステレオで …… という 瑞 たには いろいろと 削に- I; 尖 
を しなければ な!） ません： SDK の Direct. \Iiisk， サンプル! 川の よう なかを 作 
り りげ にはた くさん の说端 说が だ、 がみたい でも みなさん も， がんば 〇 て 
みて ください！ 

巧 用す る インタフェイスの 巧 ほ！ 

l)irect-\]u かには 妍 しい， さまざま ながぶ が 盛り込まれて いますう;， 
「maril ふむ: e」 ではが 純に BC; •り が 化を S け earn から Dii で ctNIu 加に 
I 巧き J 货 えてみ る こと だけを やって みました。 

ドキ ュメン ト によれば， Direct  Music は 「co の pletcly  COM -based  (ぶ ノわ 
COM 平 惦)」 とのこと なので 必が なイ ン タフ 王 イスは 卜 .じに oCrewelnsui 
nee」 じよって 彼' がします (CONI じついて はま 2 劉 お)。 


という こ とで' がぶな がら Dh で ciDnnv や DireciSoimci のように， hi 袖の 
イ ンタ フェイスを 雄む {する ための が 川の flU 数は あり ません…… そのための が 
り J のイ ン ポート ライブラリの リ ンクも •じ I 担な くな りました。 

と り あえず [mari-p」 では， 次の イ ンタ フェイス および メソッ ドを 化って い 
ます。 


インタフェイス： IDirectMusicLoader 
メソッド：： SetSearchDirectory 
イソ ッ ド：： GetObject 


インタフェイス 
メソッド 
ソ ッ ド 
メソッド 
メソッド 
メソッド 
メソッド 


IDirectMusic  户  erformance 
: hit 

: AddPort 
: PlaySegment 
: IsPlaying 
: Stop 

: CloseDown 


イ ン タフ X イス： IDireclMusicSegment 
メソッド：： SetRepeats 

* 共通;^ ソッ ド：： Release 

(1 ) IDirectMusicLoader 

イ ンタ フェイ ス 「IDit で ctNIusic し oad む •_! を 化 化ず る ローダ オブジェクトは 
むこ Dh でむ: Uusic で 化 われる フ ァイ ルから オ ブジェク トを尖 化 化する 作 策 
を' 至け 巧ち ます。 

ここでは 财こ LMrcctMusic  Produ ぴ r で你 成した セダ メ ント データ （化 张 
f-s がの フ ァイ ル） から IPe 化 istSu’eam  (注 3 割が J を 介して セダ メ ン トホブ 
ジ ェクト をぶ 体 化ず るか: ぶを が しています。 

2 つの メソッ ドは k 、ずれ も そのり; 装! こ I 划係 する も のです。 

メソッ ド rSetSearchDi 化 ctory」 は ファイル にこでは りが J の セダ メ ン トフ 
ァイ ル} がが 化しで いる デイ レク トリ （パス） を セッ ト し， もう ひとつの メソ 
ッ ド 「G が 01 か ctj は ファイル おから ホ ブジェク ト （ここでは セダ メン トオブ 
ジェク ト） を' ぶ 体 化， オ ブジェク トのイ ン タフ ュ イス ボイ ン ダを 她 がします。 

に） IDirectMusfcPerformance 

イ ンタ フェイ ス riDirectMusicPerformanceJ を 化 供す る バフ オ ー マンス 
オブジェクト は 鞍: 作の な满矣 （が おのな: 判を がけし ます。 

ここでは セダ メ ント るが f おする ために， まず メソッ ド 「IniU でが 斯化赃 巧 i 
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固 7 インポー ト した MIDI フ アイ ルの 巧容 を* 示しまず 


をが ぃ， な cklPo け」 で ボー ト が 州り 、i'rC をり ぃまず。 

rPla がが mcmj は その お I 村が ぶす ようじ セ グメン トの演 がを ISJ 始し 
「Stop」 はがんし ます。 メソッ ド 「IsPlaying」 は セ グメン ト う; が f が i いかどう か 
の祕 ，或を ずるた めの ものです…… 「Pla げん! サン ブル 内では 化;[1 されて ぃま 
せんが， 「mari-p」 では エラーが 化 化した 場が こ セダ メ ントの タリー ン アップ 
姐那 をす る 於の 稀 故 J りと して， または ューザー ヴ说 、な T プリ ケー ショ ン終 J' 
処训 にが 妈 ずるた めじ {がりして ぃます。 メソッ ド 「CloseDown」 はオ プジょ 
クトを クリーンアップ する 加に 終了の ための 姐 巧! をす か、 ます。 

(3)  IDirectMusicSe 旨 ment 

イ ンタ フェイ ス 「IDirectMusi 亡 Sc が 化 m j を 化 供す る セダ メン トホ ブジェ 
ク トは ひと つな [‘.の トラック を悄 ぶず る ミュー シ 'ック デ ー タブ ロックと それ 
じア ク七ス ずるた めの メソッ ドで 照 成されて ぃます。 

セダ メン ト のみ J 脚 化 およびぶ 体 化， そしで インタフェイスの 她 巧は ロー 
ダー オブジェ ク ト カ;， i がが 0 が to の n 哪は パフ ォー マンス オブシ 'ェク トがや 
ッて くれる ので必 おな メソッ ド rSetRepea 化 J は リビー ト I り 1 なを セツ ト ずる 
もの だけと なって ぃます。 

ちなみに この オプ V ェク トのイ ンタ フェイスを rCoCr む udnstanccj で跟 
がする こと もで き まずが， その 城 •介は 口ーダの 「GctOb お け」 が 姐 即丄て くれ 
る 化が を， こちら 调で 1 つ ひとつ すれ: ぶで やって ぃかなければ なり ません。 
巧 池 その 化 おはない ので オブだ ェクト の 化成* および イン タフ 王 イスの 池 
がは ローダ! こ 巧 せまず。 


ま 2 

COM  Component  Object  Model)  U マイクロ ソフトが バイナリ ベー ス （コンパイル & リンク が 巧 了 
した EX 目 や DLL) で プログラム のがな 化 •巧 用 化を 呆現 する ための 規巧 •化が 規 をです。 持し く 巧 
りた、 ^方じはホの害好 が 巧で をます: 
ffnside  COMJ  :  Dale  Rogerson 署 ， ア スキー 出版 S 

伴 3 

■Persist …… では まる インタフェイスを 巧な している オブジェクトは 「ホ» オブジェ ク ト」 と 呼ばれ ■ 
於 度 W 巧に 目 已の巧 巧を セー フ 7 口ー ドで きます， DiwctMusic の 口ー ブは iPe 巧 is 樹巧 am を 介し 
て 目め の オブジ 1 ク トじ 巧し， ファイルの 内容に 基づいて を 身を 的が 化ず るよう じ 巧 示を 出す もの 
と 巧 われ 荣 す. 

(Persist …… で 佐 ま々# i ぶ 化 記巧 •ぶれ オブジェクト じ抽 するな* をつ かみたい 方には 巧の 書 巧が 
はじな ちます。 

r understanding  ActiveX  AND  OLEj  :  David  Chappell  V, ア スキー化 版ち 


コーディング 時の ポイント 

では， BG\r が 化 機能を' がぶ する ため， ぶ龄じ Direc しり usic の イン タフ 
エ イス/ メソッ ドを コー デイ ング ずるで) I なを てみ ましよう。 コーディング 
にあたって 壑 照して いる SDK の サンプル コー ドは rPl; げ PrU フォん ダみ の 
rplaypri 邱 1>」 などです。 なお， 本 レポ… 卜 では COM コンボ ー禾ン トの化 


圓 8  band トラックを 追加し まず 


い 化 こついての ぶ 明 や， み メソッ ド ごとの 洲う 、い, 化 明は 神化し まず。 

COJU についての 説明は それだけで 別の レボー トが パけ るく らいに なって 
しまい ますし*  メソッ ドの, が 細 解, なは SDK ヘルプの 亂躬と ほとんど W じに な 
っ てし まいます‘ … II  (照 解 をが かな いような が がが できる I' [む もありません)。 

もし， CO)J コンボ ー 禾ント を プロ ダラム 1 ぶ 化 川した 経験の ないぶ •も 
しくは DirectX コ ン ボーネ 、ント を 化* ^ た ブロ ダラ ミ ン ダの 转験は あるが 
rCoInUializc」 はお I ら ない， という かおむ でが か している パ おの 必 把: 約' 所， 
またはは かの CO\I について がぶ している パが を说 ん でから， 取 I) 糾ん でく 
だ さい。 

また， み メソッ ド じついて はがの セク ショ ン 「化 f りする イ ンタ フェイスの 
踩 が」 を もとに SDK の サンプル コー が がが pri.cpp」 を解说 すれば， おおか 
たつ かめる のでは ないかと •世、 いまず。 それに 典义 とはいえ* コー ドを 解說で 
きる 人には 引投 などの, ホ圳は DireciX  SDK の ヘルプを 兄る ほうが 帷ぶ なの 
では， とも 化い まず。 できれば， この セクションを* 站む邮 こ rPla が 川 フォ 
ル ダ 的の コー ド! こ U を 诚 して， ぶ 狡の 処即が どのような ものであるの 力、 旅 ■逍 
して おいてく ださい。 

I 村 K きが おくな り ま したが， 「mari-i)」 での 姐 巧! の 施れ はだいたい 次の よ 
うに なって います。 

(1) ダー ムス タート 時の 処理 
• 「Coinitialize」 の 巧び 出し 

• に oCrea お InstanceJ で 「IDiredMusic し oaderj の ポインタ Get  ! 

• に oCrea お Instance」 で 「IDirectMusicPeilormance」 の ポインタ Get  ! 

. パフ ォー マンス オブジェ ク トの巧 期 化 処理* ボー トの 割り当て 
- ローダ じよる セク ゾント の 口ード* 実体化， riDirectMusicSegment」 の 
ポイ ンタ Get  ! 

I 

(呂） ダーム 中の 処理 

*  (也、 要 じ 応じて) セグ火 ントの 口ード •実イ 本 化， rtDirectMusicSegment」 の 
ボ インタ Get  ! 

- ('必要に応じて） リピート 回な などの 設违： 

* セグメントの 演豪 (巧 生) 開始 
- セグメントの 演泰 (再生) 俸 止 
- (退 硬に 応じて） セグメントの ク リーン アップ 
1 

(3) ゲーム 終了 時の 処理 

*  (必要 じが じて) セ グメン トの演 麦 煩を) 傅 止 
•セ グメン トの クリーンアップ 

- バフ ォー マンス オブ ジ王ク トの巧 了 赃理- クリーンアップ 
- ローダ オブジ て クトの クリーンアップ 
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Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  2 


図 9 チヤン ホル ごとに バン， ポリ ューム のな fi をし ます 


■  rCoUnEn け iaiize」 の 呼び出し 

し;; か) 姐 巧! をコー ディ ング して ゆく り’: おじ おいて 化な が必 がと なる のは. 
ほとんどが ローダに I 划 ずる もの じなり ます； サン ブル コー ド rphypri.cpp」 
でも ローダに 训述 ずる もの 化 外の 涨か は， それほど 说 みにくくない ヴ3 ではな 
いかと 化い ます。 という わけで， W ドに をの ポイントを パいて みまず。 

口ーダに 巧 連す る 処理の ポイント 

Cl; メソッド に etSearchDirectory」 が 不要な が ミ 兄 

サン ブル コード 「pj;iyprU‘[)p」 では セダ メン トフっ’ イ ルの がが する バスを 
セッ ト ずるた 胁 こちょ リと 邮巧 な姐那 をし でい ますが. これは 状贴 こよって 
はイ; がな 赃圳 です…… というのは I データと して 化 fIJ ずる セダ バン トフ ァイ 
ルは -ダよ 的! こ， ぶす/- フ- ドイルと ||;] じ ディレクトリに あるの が ri がな が 遇で 
みるから でず。 

デフ ォん 卜では ローダは々 レン トの デイ レクト リ から セ グメン ト など f  j 的 
のフ ァイ んを 探しまず。 

そか) た 於、 もし カレント の デ ィ レクト リ に‘ じが となる ファ イ ルが がが して 
いる こ とが 離ぶな 踞か こは， メソッ ド 「扣 し Scar ぐ hi) いで t、U>r_Y  j の 呼び出しは 
巧 略" I’ 能です 

その 際は r り-川* SJ バリ 化" [、川ぶ じ」 桃ぶ 化の メ ンバ， : wsFiloNaincJf： 
も 少1 邮 だけ （バス 小が で) セッ ト すむ ばよ いとのこ とです けがながら お[、1 
ScarcliDirectory.l^rf'liHJ しで バスを セット したみ 1 介 も 「、 け ド お Name」 には 
フ— ，，イ ル お だけで OK): 

お  WCHAR 

ドキュメント， または サン ブん コー ドを I ぶんで いく とずぐ にシ け; つくと が、 
いまず が， ローダの 2 つの メソッ ド 「んが e; が chDirm 川 T」 「GetOb お eU に 
必迎: となる バス/ フ -/ イル おは ワイド キ ぅ， ラ クタ （ WCH  A 10 のボ インタ また 
は fkl 刈 じな 'J ていまず。 

プログラム 内で Direct  \lusit、W 外の 姐リ だのた めじ 「fliarjfti： 列な どじ パ 
スんフ T イル おを セッ ト している 峨か よ， 「ml 化 iwvcs」 などの 凹を で 化う 
1扣 じがず を蜗 して おいて ください, 

C おマク □定義 

ローダで 使 バ ける ri)\irsj)iijK し" n) [，: scj 解ぶ 休の メ ンバの 円が リ では 
いく つかの マ ブロが 化 われて いまず。 

たとえば WCH AK 側の 貼 刈， 「、、ッ円1 ぐ Name」 のぶ 巧ぶ は r[X 川ぶ _MAX— 
FI しに XA\n;j という マクロ おじ なって いますが* これは へッ ダ ((山111如 川） 
内で 「MAX-PA'rHJ と |||| じと いう おぶ がされて いて， rMAX_PA'l、Hj は 
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図 10 カット & ベー ス トで band データを セク パント デー タ のように おり 巧け ます 


! が inde りし  1 で 施) と' ぶぶ されて L 、ます: ’ぶ 防の がが じ おな とき には 必ずへ ッ 
ダフ ァイ ルを 千. [ック してく ださい C 

す セ グゾン トフ アイ ルを リソ ースか 5 □—  ドしたい 
ゲームの プロ ダラ ミ ン ダを やって いる 知なら， fWi ける 際の ゲームの 関係 
ファイル だ (はなるべく かなく して， データが はり ソース に 化して KXI •こ. 
I) ししに 再 L み 込んで おく …… というが よが ‘お のでは ないかと 思います。 

が， メソッ ド r(;ctObjecU に 蛇さなくて はならない のは あく まで 「フ ァイ 
ルぶ」 なので. リソースから セダ メント データを 端み 込ませる じは ‘1;；； ぶ 
がです。 と ころで 1)いでバ.\1り北 贴 「mari-p— のフ ァイ ル も Vi ぶを ごな になり ま 
した か？ 

ゲームを 梢ぶ している ファ イ ル じが; が : Tfs だ U のつ いている ものは ありま 
せん。 fmari-p」 では セグメント フ 7 イ ルを リ ソース としで 桃ぶ しでいて， ゲ 
—ム起 虫が 巧に リソースから メモリに データを 说みぶ み， そこから •が 地 功 {川 
の ファイルを 八 ー ド ディ X クに俩 化して 「GetObject」 に 被し 七 ダ メント 
のぶ 体 化が ぶ f したら ファ イ ルを 刖除 ずる* … .， というぶ 法を 化って います。 
でも， これ! 主ち ょ’ J と ぶの ないぶ おです （ |‘| かで L 、うの も なんです が)。 

も し 研究ず るが ||| けの みる か 主カ スタム ローダ （既 がの ローダ オブシ 'エ クト 
を 使わない) で セダ メン ト オブシエ ク トを ぶち L げるぶ 化を ナ ュッタ してみ 
てくだ さい， セダ メン トホブ 'ン エク トは riPersis し S いで; un」 を拋供 しでい る 
のな もっと '础带 のよ い 化よ が 2、 ずあります。 

な h, おの 系を 験から 化な すべき ボ イン ト じついて がいで みました が, 
[もで。： Uusic で BG\I をが 化する ための コー ドは MIDI  Su で ani で |り1 じこと 
をす るた めの ものより ずっと 簡が です。 さぁ！  ザン ボン， コードを パち 込 
ん で， II のの アブリ ケー シ ヨンを ビル ドして しまいましょう！ "… •と， ここ 
で 私の 場な は肚 U ) ぬエ ラー t こぶち あた- >  て しまいました。 

DirectMusic は 3 ン パイ ラを 選ぶ？ 

いきなり 糾惊 のない, 巧で ずが， お、 が 巧 •巧 化' 八 一い る 则化巧 巧は イ ンプラ 
イ ズの 「B り rl;mdC++ 5,0 1」 でず。 みめて Windows の ブロ ダラムに 挑戦した 
ときから* 人が な パートナー としてず りと 化って いまず。 次々 とがし い閒化 
巧の がリ リー 义さ れ ていき ま すが， その 魁 ふ! は少 、しもな えてい ま せん。 

その 「Bo!.l;mtlO+ 5.0 。が Dir け lUusic 関述の コー ドを コ シバイ ル 小 に 
いきな;） エラーを 出しました。 エラー なんて 圳に 照く ことでは ない のでず 
が， I! り 地は エラーの 化 ルした 賊邮 こあります。 その エラーは rdmusici.h」 か 
ら で* そこには みのよう なおぶ が ありま した: 

__int64 

「Visual  C++5，()J の ドキュメント によ れ ば， in ぶ, 1 は (31 ビット の 粹数則 


— R 円 


J( ~ ヨ:约  RWWaiW 


区 1 11 でを あがったら ファイルを 書き出します 


巧ぶ ぶで マイ ダ ロソフ ト川イ I- の イ I: 跋の 中に あ 【） まず。 

化に この __inU; ! のな イ I; をが 如て 巧え てく れた のは， ii 化 UI パ、 iiidows (ソ 
フ ト バンクの 桃 【ぶです) ジ )( 川 か 1 がが が) にお 化されて いた r、、’l)J  SelectionJ 
とぃう コー 十一の rVkual じ ++ の __im 則と スト りー ム [  0」 とぃう 扣 ijf で 
しむ そこには rvisual じ ++ふ (しの スト リーム I  () での— imf; け パ かりじ 閱 
する |!!1 地 助 こついて か、 てみ り ま した: れ そのが Mil; 贿 には がが、 
じリ .えた 间 1 あは それほど 人 きな ものでは なく， 今い I の エラーに ぶつかる まで 
は， そのが 化 も すっかり おれて お;） ま した: 

兮 1"1， ，ご、 ぃでが I けの 内' がを チェック しでみ & と， rC+  +  Huik!er  j  fWa 
iconic  0+1 1，0、}は_ _im 片 1 を il; しく サボー ト してぃる とみり ま したが* お、 
の 化って いる コンパイラ*  riiorlajul  C++5 .り U の お 加は みり ませんで した 

. * こ'  いくつら の W 雛な 1课 地を 化に お!) 越えで きた 「BtirU 川 d  C  +  +  5 ぶ 1 J 

でした が， ツ叫 ばか I) はどう にもな らな いんじ なぃか . とぃう 腺 じで し 

た: 「まだまだけ 巧 でぃ ける のにな あ」 などと ば やぃて みました が， そん 
な七'リ フをいく ら【 I 【こした ところで 状が がげ おする わけで も あり ません。 し 
かたがな ぃので. 述 なで 「Visual じ ++ 瓦り」 を、): も 1’. げて ビル ドの か聚を 開始 
しました: 

Direct  \Uisic の コードを コン バイ ル & リ ンク ずるには _  を サボー 

卜 してし 、る WI 巧の 蜡う M；；、 がに な るみた L 、でず。 

おわりに 

む i 微こ今 ||| [の レボー トの 給が; と して， い irect 儿化 U、 の Ji 啡 ，が 所を 簡がに 
まとめて みたぃ と 思ぃます： 

•長所 

X パー ドウ エアに 巧存 しない 音 作りが できる 

I)inxn-\hisic コンボ ー木 ン トを 使う ことで， アプリケーションは f 下絮演 
か (が 牛.) をむ う孩  1 の 巧 视の遗 ぃじつ ぃで， 采帖 する 必がが なくなり ま した: 

化が される かは， と り あえず みな M じに I 川 こえまず (それが よい ||‘卜 かどう 
かは また y リグ) |||[| 地です が)。 

で プ □グラムの コー ド ■を 減 5 せる 
maH‘p で R(;N1 をぶ おする たみの コー ド fit を， DircciMiisic  11)^  X111)1 
St 化ッ mt おで それぞれが 純に 比收 した ところ. い hx すし Vh 化: C を 化 川 した 抓た 
は yn)i  Su-e; 川 1 をが) りした ときに 比べて. ：; 分の い蔚は 減らせる …… とぃ 
うが おにな りました。 すごい こと だと 肚 I、 ぃまず。 

が マルチ メディ ア 関連 固有の 処理に 捐通 していな く て も 
コー ドが 組 ゆる 

たと え ば 「m  mm ……」 など， 化 水が； アクセ X のた めの}; II, 獄は个 がに なり 
ましむ 


参 短所 

1 データ 置が 増える 

これは しかたのない ことか もしれ ません ろて， ■が 的に セダ パ ン トフで イル 
は、 111)1  Stream の ファイルより 人き く なって しまいまず。 

2 再生される 1 つ ひとつの 音は モノラル である 
も しかした に J おぶ の バー シ' ョ ンで改 たされる のか もしれ ません …… 期 巧 
しています 

ほか (こも あるか もし: a ません が， お、 は" み I ぶして みたが 來 としで， iDireci 
: Uusic の お 所は そのが 所を 蛹') て あま り ある！ 」 という 結 益に な;） ました; 
そして ほかの!） ire" X  ^ ン ポー ネ 、ント の 機能 改丄 |ム 過が を 振り 也ソ てみ る 

と， Din て iXIusi ぐの よ おもま たり パる いな’ という が じうく します： 

Dircc 川 usir によ') てぶ J 站 された がしい お 化グ )1 が おれは* クリエ イター 
に とっては がしい アイデアを 叩. み H け 源に もなる ことで しょう. ぅ 
いままでなかった といわれる ような ワク ワク ドキ ドキ する ゲームが な 城し 
てく る II を とても 娘し みに していまず， 

では， また 次 1"1 の おお か ||,||, で おない しまし よう： 


化 づ ri  P 


ぶう: ■そ'' 


けじめ 1=; ホ ソ;? トウ 1 アの颇 こよりち 成の! にごいて*  mmzi かなる もの! こス 、てむ < 、っを め « 巧 さか 巧 せん 
がたん-が 了 友 T も、  一 

りが111か〇5<化啼*のか9かか^^；1;|^巧たと、 デ ィス ブレイり 乂 4 かが CX 化 6 を la 上表す 巧 ft でみ 5；： と、 
oi* が らむ 上げ シス ミム 1= インストー 巧く ちです* 

£> と 化 六イ ル; 巧一の ディ レ女ト リ巧 こ A の 3 ごの: Tr イル婉 ホです ( W 亩 こよって 1 3 かコ 巧ので 辛 1 3  R 壬 巧は サん >, 

"I  … 1 ? 甲 ■  -*'1. 、：  f':-. ‘… d'、 で {.  ■sti  ■  ，:'  j'l'rt 、 し’; こ、- r' 

が 卿ち あ wMS し*— 巧 ガブ ルク J ック して 下さ I、 各ス Ki 仪 )0 —  ドが V 巧7すれ13义さート面お江ホ示されまず* 

4) キ ^ うクろ 一、 7 イ テムぶ か: 

8[でリビートブームのち入じ 齒 f な t— キン ヴ コレ イム J … It キ トラ  M だみ ヴ J … It キ トラ 
it が r 巧の ちは です，  W 巧1| なぷ) です*  な If 巧 沖) です* 

Hi け ローク ンモブ J ス J … M ぶり— J。 ビー ザ 叫… 诗 BIA  J  [り口>?ディト‘‘;、がんたりドコィールけ 

■ キ t ラな H 巧 <な> です*  S なわ 巧です* 巧 巧 で TA V A  wimu 主ず ぶ 石 II キト 3 こもけ 用し ミす^ 

ホモ かほす 齡ぉ 

，: r マ u ビ ーJ0JI； モタ 巧の シべ 々すを こ对 こなり ま を 1¢ れみ なす か コが拥 tq こ* つの ホ 
*^»^三れ|をれを伤^3も么3?^口7ゴールかじロゴス ザ巧クタ叫お考とが拍巧わで^けみ  - 
巧が みゴ たぶ 畫 、な 6。て10«人《ゎがイーバンど一も^ま巧化てしむ钟さ13な4|'^=止み4 
が! か 0 レべ 叫か なろ 6$ でです*  fTU ビ- J がが! •巧し てんがを ぶ y ア- して 
が 巧 巧す る 牛一: r 一/一/ 1 /  i  J … それぞれめ 女を =で^ ビーが 化货 uf す* 
f スペース' 丰一 J … マリ ビー 》 をけ で 巧 まし ま す  <3 がな たん、 
f エス プーブ *キー JI" ブーム $ 在  >4*7 して、 スタート ate：：ji ります • 

の^^^:コンい-イル&リンク’が1»^1。， S.oe 〜 fw—  Edhw  & か〜 が 6  SOK 

BGM デー巧 t が’" レコ 6/9E  み!！ tw*3  &  Oi〜ctMu*M5  Prc<i>o«r 
袖 if け 巧" で 巧 6  a  SC  - 巨 6nk  D の* か V,  wJs* が>ブ ウン ドレ コー ずで # 音 •  M 
ブラス f 2 クス… P* ■け SKcp 

も か W が ■  iPC  - 9S2 、 な2 0 ( Wi fv^* みが. Th  1^. ポ がく Wi 〜 kw のの 


fn テナ ボ •/ クス J … "TU ビ ーA だ! で こりれ 丈す，  • ブーム を 面の が、 た 

アイテム (ホ か d' りが ttJj; 入って I たりし モ す，  M り 巧 ffi; 阿 4 けのを 巧モ巧 巧す づ夕 をが 禅 

け □ブスの 斬... で 巧饰 クタ - スティタス: 綠? 真舒を 沈哨连 5 紀奮 
ぉです; t 州キ巧 こも。 紙モ す，  ® t 我^^^ 顺 t 

A  A  ^  r ホル ■■おおを i ス すろ ため： けれず ならない 

A  A  M  m アイテムです、 も ■* •、巧の 4 つす ぺてが &g です • 

が ル-ル 仰ピ -j  口が がの レづ n 破帅 で々 化な 刪 も もけ うち^^な たみで 

みぞけ 化で う 。钟さ13な扛^=止みィリけ， 


地 


I 

m … 10，*— リリース； 199&$7 月 !X々R^ …じ リリ〜 ス :l«e ホ W ち  のみが 从 

_  •一, ^ , ,  圓. -  -  -  -  -  ■  .  I  —  J.  —  •、.,  ,0  口  — —  ■♦  —  •♦— 

図 12  わ まけ： ゲーム mari-p の ヘルプ 苗 面 


¥ 


- - あまけの W  I  0  I スト リ ームブ レ。 1 ヤ-- 
(MAP  I  -  P の デー— ぶちを 巧） 


ス"ー ス • キーて PLAY  (LOOP します）， 
エス ブー ブ‘ キーで STOPS 巧 了し まず* 


い コ卢 ント， * 

む red  Sound を译 止.，-. .r こが 粒の y の 化 力です， 
拽往 によって け ブーム 中より も 音« が 巧 上す る 
のでは fcR、 かと 思います。 


図 13 わ まけ： MiDIが^ramプレィャー 
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x86 ア セン フラ 講座 
MMX 巧 令を 巧つ でみ よう 


が 姐 裕昭  Kaseyama  Hiroaki 


MMX 命令は まだ コン バイ ラ カ 唯 巧〕ー ドを 化して くるよう な ものではありません から， マシン 賠レ ペルの 
プ □グ ラミングでなくて は 巧を 的に 巧え ません。 巧定 されて いる 巧 述が持 巧な ものな のです が， このよ ラな 
レベルで 赃理 する のが アセンブラ プログラミングの 醒 巧 味と いえる でしよ ラ。 


MMX テク ノロ ジ は， が 來の Pentiinn プロ セ ッサに S じ ID  (Single  Inst 
ruction  Multiple  I)a け） 巧 術を 蹲 人し， ‘度 にが 数の デ ー タ 到"  1 けが ffl 却す 
る ことを が 能に しました； \化に テクノロジは*  8 ビット や 16 ビット データ 
にかす る械靴 姐哪を 級:) ぶしむ う邮 像， ホー デ ィオ， ビデオ， もが 姓 巧め 
速が をけ 速 化する ことを H 的 【こ I お褚 された もので ず。 

MMX テク ノロ シを がに おおした、 じ IX  Pentium  f±1997¥lJ]  I こを お 
されました： その f を馆 おされた インテルの Pentium  f し Celeron はもち ろ 
ん， A\ID の K6.  Kfi ぶ 1DT の WinChip  2,  Cyrix の N111  など*  助か 流 
述 しでい る ほとんどの CPU は， N!MX テクノロジを '尖 巧して います。 

デー タ型 

MMX テク ノロ  V は， 図； に/ ji ずよう に‘ I つのが しい 64 ビツ ト データ 巧! 
を 则:徘 します： S つの バイト， 1 つのつ ー ド*  2 つの ダブル ワードを 64 ビ 
ツト データに おが (ずる データ 巧 y は、 バック ド データと 呼びまず。 タワ ツド 7 
ー ドは パック ド デー タの ひとつの ザ J と して 化り 化う こ とがで き まず。 たとえ 
ば， パック ドバイ り|": の 加な では*  1"リ巧 に 8 つの バイト データの 加な をず 
る ことができ まず。 

8 ビッ ト データが 1:. 体の 邮餐赃 刊! や* 16 ビッ ト デー タが卜 .化の 巧が 姐 巧! 
ではぶ 帖に幼 率 化される ことが 丫 '想で き ます。 徙 おは 则像 のかぶな ど 力 t あ 
ると.  24 ビット データから KGB を 8 ビットず つ 取り 化し， 64 ビッ トレ ジス 
夕で いちいち 演併 していました。 レジスタの 18 しか 化って いなかった もの 
が， きっ もりが 1 ビッ ト化っ て 《 か! の データ を Ml 巧 姐 巧！ できれば 舶棉 のな 忡 
能 lW_L が ji 込めまず。 


バック ド バイト （8 バイト X8) 

的  56  55  48  47  40  39  32  31 


24  23 


16 15 


な 7 


0 


’菊 


f _ 1 


バック ド ワード （4 ワード X8) 

63  48  47  32  31 


16 15 


0 


: V.  I 

W た I 


麵 


パック ド ダブル 9 ー  ド （2 ダブル ワード X  2) 
63  32  31 


クワッ ド ワード 
63 


0 


MMX レジスタ 

\ じ IX テクノロジを 搭化 した プロセッサは*  8 つの 別ビッ ト化用 レジスタ 
を 欄え ていまず （医! 2)。 レジスタ おおは MM0〜\IM7 で， これらは 巧 動 小 
な 点 レジスタ k! こ 別 おを ぶされ ています。 NIWX レジスタは 64 ビブ トのパ 
ック ド デー タ をが 村ず る ことができまず。 

フラグを 化に ついて 

もと も との Pentium ブロ セッ サ {こ 術 わって いる 加 滅靴命 か （add,  sub) 
や 比が 命令 （亡 mp) は， 诚なお 化 じよ り フラグ レジスタ 内の SF フラグの 化 想 
を變 化させ ますが. yUX か 令 セッ トの f あが 結 脱よ SF フラグの 内' 納 こが 郁 
を えません。 したがって \ じ IX 命令 セッ トの演 なお 化を が 川して 条件-か 
化を ずる ことは できません。 しう、 しながら， WMX 命令には PCMPEQ， 
PC\IP(;'r という 比が 命令が 川な されて いまず。 これらの な 令に ついては 後 
述 します。 

抱 巧 巧を 【サチ レー シ ヨン) 

姐 化， 加戚 巧の が おが データ の 姑 驻船削 をが えたみ な， ラップ アラ ウン 
ド （丸め） された 倘が おおと しで 賊り ます。 つま り 化の お 拱 制 用を がえ たり* 
むの お现艳 がをおえ るけ ー バー フロー） のとき， お卜化 ビッ トを 切りが? て 
ます。 巧みな し 1 バイ ト データの ラップ アラウンドの 例を 巧し まず。 


OxFF  +  0x03  =  0x02 
0x02  —  0x04  -  OxFE 

ラップ アラウンドされ ると 都合が, 破 L 、城 帕 ‘ もあります。 たとえ ば 别ビッ 


63 


0 


図 1  MMX でサ ボートされ ている データタ イブ 
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下 巧 

上 巧 

1 頁 巧 

1021 

16 進 

1 □お 

巧ち 付き バイト 

0x80 

一 1 呂 8 

0x7f 

127 

巧ち なし パ イト 

0x00 

0 

Ox け 

2 已 5 

巧ち 付 さ ワード 

0x8000 

- 32768 

0x7fff 

32767 

巧ち なし ワード 

0x0000 

0 

Oxffff 

65535 

固 3 


例： paddsb 


p  add  s  b 


アータ 長 

B 

バイト 

W 

ワード 

D 

ダブル ワード 

Q 

クワッ ド ワード 

デ— タタ イプ 


なし ラップ アラウンド 
S  符号 巧き 飽和 

US  巧 号な し飽巧 


図 4 


卜 のビッ トマ ッブ デー タの ピクセルが f 空は RGB それぞれ じついて K ビット 
の 巧 かなし 較 をで 〇〜 255 の縱 州に あります。 が I 法の 加が がな のが 化， おな 
がな （お 5) をが える 蝴を はおな がな のままで あって ほしいで すし， お 化 巧リだ 
(0) を-ド [り [る 端た はお かたが 度の ま まで もっても らいたい ものです。 ： VIXIX テ 
ク ノロ ジ の飽辄 请巧 を 使えば， ぶ現範 脚の ド I? [化 映 慨を化 持 しまず。 化は 
どのが なを 巧を なし 飽利愤 巧で 巧う と， 


PADDUSB  mm,mm/m64 
(巧 号な し 館ネ日 バック ドバイ ト 加® 


mm 

0x4f 

0x72 

Ox め 

0x00 

0x52 

0x80 

Oxaa 

0x30 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

mm/m64 

0x50 

0x80 

0x80 

0x50 

0x00 

0x80 

0x70 

0x60 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

1 

1 

mm 

0 が f 

Ox 巧 

Oxff 

0x50 

0 巧 2 

Oxff 

0x(f 

0x90 
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PMULLW  mm,mm/in64  (パック ド 巧！!) 


mm 


0x9a5c 

0x8452 

0x8000 

0x52bc 

X 


X 


X 


X 


図 6 


OxFF  +  0x03  =  OxFF 
0x02  —  0x04  =  0x00 

となります。 

MMX 命を セット 

\IMX テクノロジでは 巧し く  57 俩の 命令が ぶ 加され ま した。 これらは 
に MMS 命令を 給いた すべての か 令が， 如义 yp でが まりまず。 ほとんどの 
か 令は 図 4 に 小す ような お 則に おってい まず。 たとえば piuidsb 命令は' 、パ 
ック ドバイ ト巧が ホき 飽か 加な" とわ かり ます。 

参 パック ド加當 および 減算 

パック ド 加な および バック ドが なか 令は t 処巧 する デ ー タタ イス デー タ 


おじ よって 祕数 f りなされ ていまず。 みな 令の ソース ホ ペラン ドには: ViMX 
レジスタ 64 ビッ トの メモリ がが （ ぶ趾! 【 m  m /ni64 } を おおし デス テ イネ 
ーシ ヨン オペランド じは： a\IX レジスタ （範 iii 中 mm) をが おしまず。 み 命 
令は ソース ホべ ランドと デス テイ ネー シヨ ン オペランドを 加な がが: し， デ ー 
タタ イプに 従って ラップ アラウンド， または 飽和 させて， デス テイ ネー シヨ 
ン オペランド じが 納 しまず。 

• パック ド柔巧 

PMULHW  mm,  mm/m64  (Packed  Multiply  High) 

尸 MULLW  mm,  mm/m64  (Packed  Mu 怕 ply  Low) 

ソース ホべ ラン ドの パック ドワー ド データ 臾: ぶと デス テイ ネー シヨ ンオべ 
ランドの パック ド ワード データ 奴ぶ を 来な しまず。 32 ビッ トの中 NU おぶ を 


ツクド 加な およびが 巧 命令 


::  巧 可^^ 

ごさ w み  t  4  1  す 店， 

L  ; 口‘ ート- ‘こ r  r*’-  r .  • 

■も s， ■、‘ 一  •'，■'，声‘;‘ 

1‘，  - 1  . ■' - い*.—  * ‘ w . •  ’ . .产 J - 

! -卜 -.,、：Tr' こ-:：:.. .''ご，’’ 一 .-‘  'ごこ. — 一 ■卜. 

: •—中 パ. ホ‘--、...:‘- •,  7  X*  .巧’;’-' て 

的 お dA 狐 

s  媒^! 

P が kid 為が a お苦^ 辨兰 结譜鶴 

を u 幽麵 1 編 li 為議 靖 

パック ド/て イト 加*  磯ち， 

PADDB  mm,mm/m64 

PADDSB  斗 

PADDUSB 

バックド^?— ド加算 

PADDW  mm,mm/m64 

PADDSW  mmiPim/m 色 斗 

PADDUSW  mm,mnn/m64 

バック ド ダブ/レ ウ ー ド 細 扉 

戸 ADDD  mm,mm/m64 

パック ド バイト 減算 

PSUBB  mm,mm/m64 

PSUBSB  mm,mm/m64 

PSU 呂 USB  nrnmm/m 巨 4 

バック ドワー ドが 

PSUBW  mm,mnn/m64 

PSUBSW  mm.mnVm 反 4 

PSUBUSW  mm,mm/ni64 

バック ド ダブル ワード 熟!！ 

PSU 目白  mm.mm/m64 
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PMADDWD  mm,mm/m64 レく ック ド 索 巧- 加 巧) 


mm 


mnfVm64 


0x8000 

0x0001 

0 ぶ 000 

0x8000 

X  X  X  X 

0x0002 

0x002 

0x0000 

0x8000 

Ox けけ 


0x0000 


0x0000 


0x0002 


0x4000 


0x0000 


0x4000 


0x0000 


mm 


Ox けけ 0002 


0x80000000 


図 7 


デス テイ ネ 、ー シヨ ンホ ヘラン ドに お納 します。 ソースと デス テイ ネ 、■- シヨ ン 
1 つの ワー ド 令が が 0 がり 0() のとき のみ， 演リぶ ill!: が 化 8 りり ()リ〇() り に ラップ 
了 ラ ウン ドし ま寸 

参 比較 命令 

ソース オペ ラン ドの 巧ぶ. り’ き バック ド デー タと デス テイ 寺、 ー シ ヨン オペラ 
ン ドの 巧 y •付 き パック ド デー タの带 か ヒ較ま たは 人 小 比較 をし ます 比 蚊 
お!!;: が许 り ‘ または デス テ f 申 ー シヨ ン> ソース のとき*  W がする デス テ イネ、 
—シ ヨンオ ベラン ドヴが t ックド デー タ のノ をビッ トを M じ もット し まず 比收 
がぶ が楷の 端 かよ， がが する デス テイ ネー シヨ ンオ ペラン ドの パック ド デー 
夕のノ たビッ トを〇 に セッ ト しまず 

•変換 命ち 

バッ クな かは ソース オペ ラン ドの バック ド データと， デス テイ 申ーシ ヨン 
オペ ラン ドの バック ド データを マー > し 飽和 させで デス テイ ネー シヨ ン ホべ 
ランド! こ, 巧き ぶみ ます。 たとえば PACKS がり i 命令では*  '創 お邮の 神が よ 
きワー ド 祈が， 符み 付き バイ H むの ド i;Ji の 0x8(1 よ 0 小さい 場 かより X 細に 
飽和し， り; の (h7f より 大きければ Oxn に 飽かしまず 


求めた あと， p!milh\v な 令は Iv 化ワー ド， pniull、 、'か 令は h 化 ワー ドを デス 
ティ ネー シヨン オペランド 【こお 糾 しまず 32 ビッ トの乘 なが 狀が 化が な瑞 
たは. III]  •データを pinulhw， pmialhv か 令で 取な が おのげ'; ワードと ド 
化ワー ドを 求めた あと. 陵ぶ のア ン パック か 令を 化 で マー シ 'しまず. 

• パック ド 棄篇- 加窝 

PMADDWD  mm.  mm  m64  \ Packed  Multiply  and  Add 

ソース オペ ラン ドの 約ぶ がき パック ドワー ドと デス テイ ネー シヨ ン オペラ 
ン ドの 符が I き パック ド ワードを 来な し 把ビッ トの中 阿 お 米を 求めまず: 
さら 【こ k 化 32 ビットと ド 化: だビッ トを それぞれ 加な し， 32 ビット の も •け II を 


アン パック かかは. 、ノース ホべ ランドの k 化 または ド 化 デー タが ぶと， デ 
ステ イ ネー シヨ ンオ ベラン ドの h 化 または ド 化 データが ぶを， インタ リーブ 
(おい •.じ アクセス） して デス テイ ネー シヨ ンホ ペラン ド [こ パき ぶみ ます ソー 
スホ ペラン ドがず ベて 0 の 場け じは. デス テイ 丰ーシ ヨン ホ ペラン ドの ド 化 
または k 化が ぶを， ゼロが; 北す るが 恥 こな!） まず 

暴 肅理 命を 

(54 ビット データの ビット 视忡 をが ぃまず こ 

• シフト 命令 

デス テイ 本 ー シヨ ンオ ベラン ドの 1 ん r 神を ソース オペ ラン ドで おおした ビッ 


な おを 令  ^ ■ま 3 パック 命令 


•を 

m  m 

PCMPEQ 呂  mm^mm/m64 

バック ド パイ ト 等号 比 巧 
(Packed  Compare  for  Equal) 

PCMPEQW  目 4 

パック ド ごー ド 等号 比較 
い/) 

PCM 戸 EQD  mfn,mm/m64 

バック ド ダ ブルワー ド 寄 号は 巧 
い/) 

PCMPGTB  mm,mm/m64 

パック ド パイ ト大 Jjv 此較 

(Packed  compare  for  Greater  Than) 

PCMPGTW  mm,mm/m64 

パック ド ワード 大小 比較 

(が） 

PCMPGTD  目 4 

パック ド ダブル ワー ド 大小 比較 

(け） 

m  m 

K 巧 

PACKSSWB  mm,mm/m64 

符号 巧を パック ドワー ドー 待 号 巧を パック 
ド バイト (巧ち 巧を ワー ドの 植 が， 符号 付き バ 
イ トの 羡瑪 巧 囲を 超える 場合. 鞠 巧させる） 

P 冉 CKUSWB  mm,mm/m64 

巧 号 巧を バック ドワー ドー 巧 号な し バック 
ド バイト (巧き 付き ワー ドの 値が， 巧ち なし バ 
イトの 表現 巧 囲を 超える 場ち 1 飽和させる） 

PACKSSDW  mm,mm/m64 

符号 巧を パック ドダブルワー ド ^ 巧 号 付を 
バック ド ワード (符号 付き ダ プル ワー ドの 傾 
び 1 诗哥づ ホワー ドの 表現 範囲を S える 場合. 
飽 巧させる） 

PCMPEQW  mm*  mm/m64 
(パック ド ワード 等号 比 巧） 


mm 

0x0000 

0x2000 

0x5000 

0x4000  1 

mm/m64 

0x1000 

0x2000 

0x3000 

0x4000 

1 

i 

i 

i 

mm 

0x0000 

0 州が 

0x0000 

Oxffff 

図 8 


PACKSSWB  mm, mm/m 64 

(巧 号 巧き バック ドワー ドー 巧 号 巧き バック ド バイト) 


mm/mm64  mm 

0x1234  0x0004 

OxOOfC 

)  0x8000 

0x004f  1  Oxffff 

0x0050  0x0000 

\v 

\  \  /  /// 

mm  0x7f 

0x04 

0x7f  0x80 

0x4f  Oxff  0x50 

0x00 

図 9 
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Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  2 


卜な だけ/ r: またはん-に シフ ト します; ： U\IX おか セッ トで シフ トか令 だけ 
が， ソー ス オペランド じ 1!IH がを 巧ぶ ずる ことう; できまず， ，な刊 I シフト または 
な 術 シフ トを する ことができます。 み圳ん （イ r) シフ トで 巧ぃた ビッ ト には 
0 力て セットされ まず， な 術ん •シフ ト では 夕 ぃた ビッ トは符 y- ビッ トと ["] じが 
を セット します ご 

• デー タ 転送 命を 

データ 幸/; ぶか 令には， 32 ビッ ト データ おぶ と 片1 ビッ ト データ おぶ が あり 
ます。 MO  VD か 令は ぶ 2 ビット デー タの も; ぶを ずる もので. ： VI\[X レジスタ 
と較な レ V スタ メモリ （あ ki 中 m: り ド）||| りの 32 ビッ ト帖の データ も; ぶを し 
まず。 おな レシ •スタ メモリの 内 軒を、！  NIX レジスタ におぶ ずる 城な* 
V じ 化 レ  > スタの h 化ぶ i ビッ ト； こは りが セッ ト されます。 

64 ビッ ト データ わ; ぶじは \IOYQ 命令を 使ぃまず。 MMX レシ' スタと 
N じ IX レジスタ メモリ I! りの ビッ ト幅の データ おぶ を します。 

•  MMX ステー トク U ア 命ち  EMMS  (Empty  MMX  State) 

KNINIS 命令は、! \IX な 令 怯 パい レーホ ング M よ 後， またはが 咖 小紋が がな を 
化 川す る I り •能れ; の ある ルー ホンを 呼び 川ず 邮 じ， 必ずぶ むず る必 おが あり 
まず: 前述のと おり. \ じ し\ レジスタ はが 脚 J 小を 点 レジスタ に圳が おぶさ 
れ てぃます。 MMX な 令 化； り 後， I;NmS か 令の' おむ 机 お! こが 聊小妓 ぶな 令 
をぶ む寸 ると， 巧 動 小な 点 スタ ック ホーバー フローが 化 化する" f 能け がみ 
り ます。 これは!'’? 動 小な 点 例外を 馆 化する か. 1]; しくなぃ もけ i を 辟く 原 W 
になり ます 

• 実巧ク □ック と ペアリング 

すべての X じ IX なかの' おむ スルー ブットは 1 でず。 これは 1 クロック サ 
イク ル ごとに NIXIX か 令を ぶ できる とぃう ことです。 ただし， 典な 命令 
につぃて は レイ テン シ=  3 のた め， 来な が おが 化え るよう じなる のは おなか 
令ぶ むを なめて 3 ブロ ッ プ後 になり まず。 
i\ じ IX  PciUiimi プロセッサでは， ： UN[X 命令を U パイプ， V パイプで ぺ 


r ッ ク 命令 


.'ホ か 一’—*’^  - 

i- レ.--.--:: ふ.- > ぶ、'-.,. •':|1|..巧由：.じ’；':卜：古  ぃ  V 

PUNPCKHBW  mm,mm/m32 

上が 4 バイトを インタ u- プし Z： パック ドバ 
イトを を 巧 

PUNPCKHWD  mm.mm/m32 

上な 2 ワー ドを イン タリー プ して パック ドワ 
—ド 巧を が 

PUNPCKHDQ  mm.mrr>/m32 

上な ダブル ワー ドを インタ U —プ して バック 
ド ダブル ワードを 生ぶ 

PUNPCKL  目  W  mm.mm/m32 

下な 4 バイ トを イン タリー ブし口  V’ ックド K 
イトを をな 

PUNPCKLWD  mm.mm/m32 

下垃 2 ヮー ドを インタ U— フ し 7： バック ドワ 
— ドを をが 

PUNPCKLDQ  mm.mm/m32 

下垃 ダブル ワー ドを インタ リーブして バック 
ド ダ プル ワー ドを を 成 

PUNPKLBW  mm,mm/m32 


mm 


Ox け 

Ox け 

Oxff 

Ox け 

0x00 

Oxff 

0x00 

Oxff 

0x00 

Oxff 

OxOQ 

Oxff 

mm 


因 10 


が 理を令 


巧を 

m  m 

PAND  mm,mm/m64 
(Bitwise  Logical  And) 

デス ティ ネー ショ ン オペランドの 64 ビット 
と、 ソース オ ベラン ドの AND を® る。 対応 
ずる 両方の ピットび 1 な 5 1 に 1 さもな けれ 
ば 0 を デス テ イネー ショ ンオ ベラン ドに 害き 
込む 

PANDN  mm,mm/m64 
(Bitwise  Logical  And 

Not) 

デス テイ ネー ショ ン オペランドの 64 ビット 
を S おした 結 乗と， ソース オペランドの AND 
巧 取る。 巧 応ずる 両方の ビッ トび 1 な宜 1 に， 
さを なければ 0 を デス テ イネー ショ ン オペラ 
ン ドに 書 ま 込む 

FOR  mnn,mm/m64 
(Bitwise  Logical  Or) 

デス テ イネー ショ ン オペランドの 色 4 ビットと. 
ソース オペランドの OR を 取る。 知 応ずる 雨ち 
の ビットが 0 なち 0 に， さを なければ 1 を デス 
テイ ネー ショ ンオ ペラン 问こ 書き 这む 

PXOR  mm，mm/m64 
(Bitwise  Logical 

Exclusive  Or) 

デスティネーション オ ベラン ドの 目 4 ビット 
と， ソース オペランドの XOR 巧 取る。 巧応 
ずる 両 ちの ピットび 異なる 値な 61 に， さも 
なければ 0 巧 デス テ イネ ー ショ ン オペランド 
に* を 込む 

表 6 シフ トを令 

薇 肴 

K 明 

戸 SLLW  目 4 

PSLLW  mm.immB 

デス テ イネ ー シヨ ンオ ペラン ドで 指定す るビ 
ジト資 [だけ， y — ス オペランドの バック ドワ 
— ドを 左に 倫理 シフ ト しまず 

PSLLD  mm,mm/m64 
戶 SLLD  mmJmrnS 

デス テ イネー シヨ ンオ ペラン ドで 指定ず るビ 
ジト資 [だけ， 'ノース オペランド® パック ド ダ 
ブル ワー ドを をに 論理 シフト しまず 

PSLLQ  mm*mm/m64  i 

戶 SLLQ  mmJmmS 

デス デイ ネー シヨ ンオ ペラン ドで 指定ず るビ 
ット巧 だけ， ソース オペランドの クワ ッドワ 
— ドを 在に 滿 S シフ ト しまず 

PSRLW  mm,mm/m64 
PSRLW  mmJrnmS 

デス テ イネー シヨ ンオ ペラン ドで 指定ず るビ 
ジト数 だけ， ソース オペランドの パック ドワ 
— ドを ちに 搞理 シフトし まず 

PSRLD  mm.mm/m64 
PSRLD  mm.immS 

デス テ イネー シ 3 ン オペランドで 指定す るビ 
ジト数 だけ， 、ノース オペランド® バック ド ダ 
ブルワー ドを ちに 磕摆 シフト しまず 

PSRLQ  mm.mm/m64 
PSRLQ  mmjmm8 

テス テ イネー シ 3 ンオ ペラン ドで 指定す るビ 
ットが だけ 1 ソース オペランドの クワ ッドワ 
ー ドを ちに 慮理 シフトし まず 

PSRA 邮  mm,mm/m64 
PSRAW  mmJmmS 

デス テ イネー シヨ ンオ ペラン ドで 指定ず るビ 
ッ ト巧 だけ 1 ソース オペランドの パック ド ご 
— ドを ちに 算術 シフトし まず 

PSRAD  目 4 

PSRAD  mmJmmS 

デス テ イネー シヨ ンオ ペラン ドで 指定ず るビ 
ッ トが だけ. ソース オペランドの パック ド ダ 
ブル ワー ドを ちに 扉 術 シフ ト しまず  1 

ま 7 データ お 送 命令 

MOVD  mm,rVm32 

ソース オペ ラン ドの 兹数 レジスタ または 32 
ビット ゾモ U □ケー ショ ンか 6. デス テ イネ 
ー ジョン オペランドの MMX レジスタへ ， 3 呂 
ビッ ト 蛹の データ 巧 送を しまず。 MMX レジ 
スタの上巧32ビッ トに性 0 をセジ ト しまず 

MOVD  "m3 呂‘  mm 

ソース オペランドの MMX レジスタの 下な 
32 ビットから 1 デス テ イネー ショ ン オペラ 
ン ドの 孩が レジスタ または 32 ビッ トメ モリ 
□ケ ーシ ョンへ， 32ビットおのデー タ巧送 
をし まず 

MOVQ  mm.mm/m 反 4 

y— スす ペラン ドの MMX レジスタ または 日 4 
ビット メモリ □ケー ショ ンか 6| デス テ イネ 
ーシ ョン オペランドの MMX レジスタへ ， 64 
ビッ ト 傾® デー タお 送を しまず 

MOVQ  mm/m 目 4, mm 

ソース オペランドの MMX レジスタ か 6 .デ 
ステ イネー シ ョン オペランドの MMX レジス 
夕 または 64 ビッ ト メモ U □ケ ーシ ョンへ， 
64 ビジ ト 巧の デー タお 送を しまず 
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ア リングす る ことができまず。 采な ユニットと シフト ユニッ トは それぞれ ひ 
とつし か 持たない ため， 述結 する 来が 命令 や， シフト/ バック/アン バック 
なが ま ペアリングで きません。 また* 松な レジスタ， メモリに: がする アクセ 
ス は， U パイプでの みぶ む 川 能と なって いまず。 その他の 命令は じ， V’ どち 
らのバ イプで も お 行で き まず。 

参 コーディ ング 技法 

すべての \UIX 命令を がかし ました。 ホに， ’ぶ 巧の プロ ダラ ミン ダで 
使う 愧 なの 多い と 化 われる Mi\iX かかの コーディング 例を いく つかが か 
しまず。 

MMX レジス タに 顿征を セットず る 

おな レジスタけ おを, 没 おする じは M0、’ 命な を 使いまず が， \IMX な々 の 
: UOVQ 命令は デス ティ ネー ション オペランド じ 训侦を 柄ぶ ずる ことができ 
ません。 即 化を 胜 おする ときは， メモリ ト .じ 定数 侦を 能が して おき， 刖ビ 
ッ トの メモリ ロケーションを NiyX レジスタ! こ パき 込みます。 

DWORD  TE1SUU[2]  =  {  0x1 234567 8,  0x12345678  }; 
_asm 

{ 

movq  mmO,  TEISUU 

} 

MMX レジス タに 0 を セットず る 

pxor  mmO、 mm 日 


punpkhbw  mmi ,mm0 


mm1  mmO 


図 11 mmO の 上を 4 バイトを 巧ち 巧 巧 

待 巧が 寒 バック ド バイト を 巧 号な 巧ず る 

例では mmO のの： が 寸き バブク ド バイト け; り バイ トを niml， ド わ;‘1 バイ 
卜を mmOi こ 巧 別 i: 張して パック ド ダブル ワードに を 候し ます。 巧み ビット 
保 巧の ためじな 術 シフト を 化い まず。 

入力： mmO 巧 号が き バック ド バイト 
出力： mmO 下位 4 バイ トを巧 号 化 弓 長した パック ド ワード 
mm1 上位 4 バイ トを 巧ち 拡張した パック ド ワード 


M/VUf レジスタのをビダ トに f をわダ トする 

pcmpeqw  mmO、 mmO 

MMX レジスタの バック ド データに i を セットす る 

pxor  mmO,  mmO 
pcmpeqw  mmi,  mmi 
psubw  mmO,  mmi 

MMX レジス タめ バック ドワー ド f バック ド ダブル ワート 7 に 巧ち が夕 2 
n  — 1 を セッ ト すぶ 

pcmpeqw  mmO,  mmO 

psriw  mmO, 1 6-n  (psrid  mmO， 1 ゥ- n) 

MMX レジス タめ パック ドウー ド (バック ド ダブ 成ワー ド） に 
巧 琴が ホ- 2n を セットす る 

pcmpeqw  mmO.  mmO 

psliw  mmO,  n  (psild  mmO,  n) 

巧 号を レ パック ド バイト を ゼロ 孩: 巧す る 

入力： mmO 符号な し バック ド バイト 
mm7  0 

お 力： mmO 下位 4 バイ トを ゼロ 拡張した パック ド ワード 
mm1 上な: 4 バイ トを ゼロ 松: 弓 長した パック ド ワード 

pxor  mm/p  mm  i 

movq  mmi , mmO 

punpkibw  mmO,  mm? 
punpkhbw  mmi , mm7 

ここでは mmO のが 巧な し パック ドバイ トを符 みなし パック ド ワードに ゼ 
口 船 お しています。 おおとして， mmO には mmO の ドが:  4 パイ ト から ゼロ 把 
おした 4 つの パック ド 7 —  ド， mnil じは mmO の h 化 4 バイ ト から ゼロが; 娘 
した 4 つの パック ドワー ドを がき 込みまず。 


punpkhbw  mmi , mmO 
punpkibw  mmO,  mmO 

psraw  mmO,  8 

psraw  mmi ,  8 

符号な しがぶ のぶの がぶ 相 r をが める 

psubusb  mmO*  mmi,  psubusb  mmi,  tmnO の 2 つの 符巧 なし 做 ホ 1 
がな は， お 化が むの 踢 なは 0 に 飽和 します。 2 つの 減な おおを POK ずれ 
ば iK の 诚が結 米が mmO に 巧き 込まれる わけで ず。 このす-法は パック ドワ 
- ドには 化え ますが， パック ド ダブル ワード じは 飽和が ががない ため 化え 
ません。 

入力： mmO 巧 号な し/す ック ド バイト 
mmi 巧 号を し パック ド バイト 
出力： mmO 巧 号な し オペ ラン ドの 善の おお 傕 

movq  mm  / ,  mmO 

psubusb  mmO,  mmi 
psubusb  mm  1 , mm7 
por  mmO,  mm  1 

サンプル ブロ グラムが 介 

XIMX 命令を 做り した サンプル ブロ グラム をげ 成しました。 别 ビット カ 
ラーで 做が された 2 つの Bitmap ファイルを a  : 1 - a の' 间 なでた 成 して [が 
が じぶ みします。 テレビ ドラマを ている と， CM じ 人る ところで 阳 i [がが ホ 
ワイ ト アウトす る 端が があります よね。 刚像合 化を 使えば， そのような 幼 米 
をが 出す る ことができます。 

お 初に ブロ グラムを おむ する PC が \I!V!X ななに がが している か 期べ ま 
ず。 MMX な 令を' ぶ おしてい ない CPU では， サンプル プログラム をぶ 巧ず 
る ことができません。 また DirectDraw にがが した ビデオ々 ー ドと， Win 
dows お/ 98 に DirectDraw が インス トールされ ている ことが' 必 如です。 

sampl も exe を 典 巧ず ると， sample,exe と M じ デイ レク トリ じある， 
''sample  a-bmp",  ''sample  b-bmp" を  住み込みます。 これらは 32 Ox  別 〇 
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の 2 ! ビット の I が 傑 デー タ で Bitmap おぶ で 化が されて レ 、れ ば， おず 巧 もの 
师橡フ ァイ ルを リ ネーム して お 示す る こと もで き まず。 Visual  を わが 
ちで あれば， ごむみ で ソース ブロ グラムを をが してみ て， いろいろと 遊んで 
みて ください （7 —ク スペースは sampk.dsw でず)。 ところで 中し わけあり 
ません が， プログラム ほ 途中で 終了す る ことができません ので; 肚 しからず。 
脚’ 邮こ绝 化が なくなったら ESC キーを が してが f させて く ださい。 

さて， じ PU が: vIMX テクノロジに がが している か' 阳 おする じは I む は レ 
ジ スタに 1 を セッ ト して じ PUID 命令を ぶむ します。 その 結 化が ix レジスタ 
じセッ ト される 倘の 1>U23 が 1 であれば， \IMX な 令を ぶ おしてい ます。 
CPU1L) 命令は ドの Uitmi プロセッサ になって お’ 映された 偷令 であるた め， 本 
おは CPUH) 命令 n 体の がか も 則べ る おがが あるので すが， ここでは 巧が し 
ています。 

//MMX 命 肴の 実裝を 調べる 
int  check_mmx: 

一  asm{ 

mov  eaXil 

cpuid 

mov  check_mmx,edx 

} 

//bit23 が 0 なら MMX 命ち を 実装して いない 
if  (check_mmx  &  0x800000  ==  0) 

{  ' 

//M MX テク ノ  □ ジが実 裝 されて いなし dg 含の 処理 
1 

が 化‘ の 「マシ ン加〇 てな あに。 J では， 师 像に モー シヨ ン ブラー 効果を か 
ける プログラムを かぶし ました。 ビクセルの Get,  Pul 胜 則を C++ でが 述 
し ブライ マリ サーフ ユ イスに がして が お 逃圳 しでい ました。 そうすると！ 
ビクセル 処即 ずる ごと！ こ， ブライ マリサ ー フェイスの Lock,  Unbck 姐 巧 [を 
する ことにな 0 まず。 Luck， Unlock はたい へんが い 命令で あり， 尖む 速抵 
を 化 下させる が W になって いま した。 

ク |"1 は ブラ イマリ サーフ ェイ ス への I 制を 描刚を やめて， すべで 化 粗 帆 Ifii 
にかして 地那 をが う ようじし ました。 肢を咖 师 【こがず る パき 込みが おわ っ 
たら， おが 邮邮の 内' がを バッ ク サーフ ユイ スじ も; ぶす るよう じして います。 
そう してから Direcii)raw の Flip を 化って， プライマリ サーフ ェ イスと バ 
ッ クサー フェイスを か り 巧え ていまず。 

刚傑 かぶの アルゴリズムは t アルファ プレン ディ ングを f がりして います。 
ある ピクセルに 化 1 1 したと き， q  ! こ P の ビクセルが 化を 〇〜 1 リ〇 % の 削 介で 
た 化した S の ビクセル 均り おは 臥 ドの 巧ぶ で おされます。 

S  (r， g,  b)  =  a  X  P  (r， g， b)  +  ( 1  -  a )  x  q  (r， g， b) 

a は (J 皇 a 直 1 で 巧 おします。 r*  g,  b は ピクセル ごとの 赤， もも がの 邮唆 
をぶ し 21/32 ビット カラーではみ々 8 ビット （0、 巧 5) で 衣 化しまず。 こ 
のな ぶを 藥形 すると， 

S  =  a  X  P  +  (1— a)  X  q 
s  =  aXp  +  q-  axq 
s  =  a  X  ( p  —  q  ) 牛  q 

さ ら になを 小数で 化う のはが が! なので， 《 を 128 がした ものと （P  -  Cl) を 
乘 なし， その あとでに S で 除な し て让化 を あわせます。 

S  =  〇£  X  (P  —  q)  ^1 28 牛  q  (0  =  oc  = 1 2  8) 

ぶ 中， G  X  (p- (1) の演 なが 化が 8 ビットに 収まらない ので， 姑が から 
r, も b の ビクセル がが を バック ド ワード データ 妝 ぶじ' を恢 しています。 从 
降は ずべ ての 処巧 I をワー ド データで 巧い， おを じパッ クな かを 化って バイ 
ト データに おしてい ます。 途 I! りこ ある 除な な 令は; \I-\IX かか じあり ません 


Oh!X 
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國 13 画像 2 


図 14  MMX 命令で ブレンド 


図 12 画像 1 
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LEVEL  2 


t ! と) I ト マップ 面面の ホラインへの ホフ セ y 卜を 肝* 

BitSUipFitch  ■ [か が Idth り- dxx)  *  4| 

// 技巧 « 面め 巧 ラインへの オフ 七 ブトを stg 
Wor けれ か - け 40  -  dxx)  *  4i 
// ビット マ-/ プ而 巧の ホ 巧 アドレスを お冉 

占 さで*  ■  3 で c_*0*tPtr < I  *  *y  *  Src_><JfltMidithc }  +  bx  *  4? 

// 巧な BB のを 面 I ア ドレスを 及 巧 

WorkAara  ■  D4*t-i^Get Stare AdrB(  J  +  d«Hty  •  4  • 占 40  +  d*ttx  •  4| 

// ビッ トマ/ プ 面® からち SB® へ 6 る 
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空 1 1 日 mmO の 上 巧 4 バイ トを巧 号な 巧 


力;， 除数が 2  n の 除な 【こついて は シフ ト 命令で 似 IJ でき ますので 問 地 ありま 
せん。 なお. サンプル ブロ ダラムで 使 川して いる 脚 数の 化樣 じついて は， こ 
こでは 説明し ません。 ソース リス トの コメン トを 参照して ください。 

謝 巧 

サンプル プロ ダラムの 作ぶ (こ あたって は Ac 巧が We!) で 公 I おされて いる デ 
モ プログラム "mmimar の ソース リス トが 太が 霉夕 になり ました。 快く ソ 
ース ブロ グラム のれ H 化を 承ぶ して くれた A C 巧; に この 踢を 借り て磁谢 のな 
をぶ わすと ともに， 丄 たの ホームべ ーン UR しを がかいた しまず。 インター ネ 
ッ ト にお 锐 できる 巧 城 じみる ぶは， ぜひ アクセスして みください。 

Radium  http://c 层 i.dfPLorJp 厂 keijiro/ 

最後に 

がけ 足で M、IX テクノロジを 糾 介してき ました。 限られた, を耐 であり， 躲 
げ1 が 小 [かなと ころも あるかと 化い まず。 \I\IX テク ノロ シ •じついで， より 
邱解 をな めたい ぶは， 骇夕义 がを ごむになる ことを おすすめ します。 おじ 
「MMX テク ノロ ジオ フイ シャル ボイ 門は;1^適化にリいて,げしく パかれてい 
まず。 

MMX テク ノロ シ 'は ソフト ウェアが MWX 命令 にがおし ない こと じは， そ 
の 思, がは'’ 互 けられません。 XI、IX 命令は 敗を な 令の SI\1D でした が， イン 
テルの ライ バルな 化で ある A.\n) は， K6-2 で 巧 IV と しでいた げ测 小数点 演 
巧を 強化す る [! 的で 附め小 乾な がけが 1川> 巧 術を 靴 人 した:; 1)  Nwv ! を 桃 
化しました。 その後， Will じ hi が (こも 3D  N り、 V! が搭 映され， 今後 ソフト ウ 
ェアの かがが 巧 たれる ところでず。 3 い ゲームの V オメ トリが け): （オブジェ 
クト の 雌朽 U 卜 な） では I ソフト ウ ユアが: り） Now リ こ争イ テイ プ祁 とすれば， 
[叫 クロ ツグ の Penti り m  II の 地 巧! 能 刀を l’」ii| ると も、 、われて いまず。 


これにが 化して イ ン テルは， 199 が ド 1M に K; け mai の コードネームでから 
れ るみ 化 化 CPU の おおを r Pentium  H] 」 とする ことを おおしま した。 PetUi 
urn  111 には SSE  (Streaming  SI  Ml)  Extension) とげ‘ ばれる 新 しい マルチ メ 
ディ ア ななを ぶ 巧し でい ます。 この かか セッ トは犯 饥) wf のイ ン テル 版と 
いわれて います。 

次の がな 【こは， 31) 祝) ル I! な 令. SSE 命 かじ 触れで みようと 思います。 そ 
れ までの I! り， おも 勉強して おきます ので， 今まで プログラミング 絳験 のない 
ぶ も， n 分 ■でな じかを 作る ことじ チヤ レンシ' してみ てくだ さい。 


がち 文が _ 

[1] MMX テクノロジ オフィシャル ガイド サ巧 清で 巧 ソフトバンク 刊 2,900円 
に] MMX テク/ロ ジ « 巧 化 テクニック 小 K 巧一著 アスキー 出 阳巧刊 3,500内 
に] インテル ァーキ テク チャ MMX テクノロジ デべ D ツバ ーズ ガイド インテルみ ホ 会社 
巧が* そ：  243 な 度 J*002 

インテル アーキ テク チャ MMX テクノロジ ブロ ブラ マーズ リファレンス-マニュアル インテル 株 ホ 
をれ 

巧 料 番号：  243007 J-003 
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第 2 客を 2な組 だ! 

さてさて， 予定 巧だった のです が， 今回 も 2 巧 巧です 0  CD-ROM ド 
ライブを お持ちで ない 方は …… なんとか おお 違を 巧して ください。 今回 
トラック はあり ません ので， ミユー ジツク CD ブ レイヤー にかけ 


ではい けません。 

巧 巧 CD-ROM は HTML ファイル ピュアで 的 K する こと を 前 巧 に« ぶ 
ちれで います。 HTM しビ ュアがなくても それぞれの ディ レクトり のファ 
イ ルに 個別に アクセス できます し， HTML ファイルは シフト JIS コード 
で紀述 されて いますので， テキスト エディタで 内容を 巧る ことは 可 巧で 
すが， なるべく  HTML ビ ュアを 巧 達して きで ください (巧哲 は それほど 
たいした ものでは あり ません カリ。 

巧 巧 ちれて いる ファイルには 圧搞 されて いるものが あリ ますが， 圧 巧 
a 阳ツー ルは が 題 して おり ま 世ん。 別® 入まして ください。 

それでは 职 巧され ている ファイル のが 明を してい# ましよう。 


[ ASM 


x86 アセンブラ 講座の サンプルです。 案 巧 ファ 
イ ルと ソー スコー ドが 収ま まされで います。 


第 1 1 回 アマチュア CGA コ ン テス ト の糕果 発表 
です。 励 安と 簡単な 解説， 一部 ムー ビー つきです: 


R 間 

?? チ〕？ 


[畑咖 ME 


特集で 极った Paerl を 巧いた 簡単な 巧 接ち 顯ザ 


—ム です:： ブラウ ザの BAG K ボ クン は 使用 しない 
でく ださし、 


LCPPBLDER 


イ ン プライス’ の C++  Builder を 借った 簡単な ゲ 


- ム制 かま での 過程が 蚁敍 されて います。 


DirectSD  RM/IM 解説の サンプル プログラムで 
す。 2 段 レンダリング であると か バンプ マツ ピン 
グ であると か， これからの 枝 術の 基本と なると こ 
ろを やって いきます。 


LDINPUT 


Dir がり 叩 ut 自体は 今回 直接は 関係の ない もの 
です が， 巧 集 記を で 扱われて いる プログラムで • 
入カ レイ テン シの テス ト 用と して 作成され たもの 
です。 この サンプルでは バッファ 3 で 処理を して 
います。 


DMUS 帕 


ゲームの SGM に DireclMusic を 偉う という こ 
と で応寡 されて いた プログラムです。 


LDPLAY 


DirectPlay をイ まった ネッ トワー ク 多人数が 觀ゲ 
-ム でず。 麽大 12 人で プレイで きます。 


[ F2J 

イム 日 翻が システムの 运巧 版です。 今度の プ ログ 
ラムは 品 飼巧锦 などを まとめて つス 高速 化も訂 
られ ています。 


城化 她 


Future 目 AS に を 僅った Masintosh での プ ログ 
ラミング 入門の サンプルです。 P に T の 表示を 巧 


います。 


MacromederaFLASH を 用いた ゲーム 「ヘルメ 
ッ 魅」 です。 元 プログラムは 古旋 君， ビジュアル 
ま W 乍は YOUCHAN です 0 


START 


[ BALLEBY 

VisualLaborato けの グラ フイ ツ ク データです。 
今回は 途中 データ も收録 してみ ました。 非 巧に 大 
きな サイス' の もの も ありまず ので， メモリの かな 
い 方は 多少 注 患して くださし、。 
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巧染 記事で 作成した ネッ トワー クゲ ームの サン 
プル コー ドの 一邹 です。 稼 俄して いるら のとは お 
そらく バー ジョンが 違います。 嚴巧 版に ついては 
直 お サーバ じ アクセスして 巧 幸 目を 得て ください。 


[JAVA  孤 8111 


JavaScript 說 座の サ ン プルです- Macromedia 
FLASH で 巧ぶ した データを 再生， 制御して いき 
ます。 


LL 肪 T 脚 HL 


株が 会な ドー ボが 担当した テレビ アニメ， ロス 
トュ ニ バース の CG パー ト峽 憶と 資料 用 面 像です。 
MPEG および， JPEG フでイ ルです。 


Cmacserver 


巧 集 記事の Macintosh を Web サーバ にして 


CGI ゲーム で 遊ぶ ための サンプル プログラムです。 
Pearl で 言己述 されて います。 


谋刊 号で か 深した DSDMeshVieweir の 巧 良 化 
です が， 今回の 記事では 使用され ていません。 
1999 お) 夏 号 (夏 号？） で 解説いた します。 


巧を ま 制 巧の QuickTime  VR の サン カレ データ 


です。 Q 山 ckTimeVR 木 体は 含まれて おりません。 
別途 入手して く ださし、 (www.apple.com など） 


須藤巧 制作の Quake? 巧 Bot です。 実行 じは 
Quake2 がが 要です。 


rSXBASIC 


言語 化 理系を イ 乍ろう 説 座の サン プルです: 
X68000 用の ものとは 違います ので ご ミ ま おくださ 


Visua 旧 asic 入門の サンプルです。 テキスト エ 
ディタら しきものの 巧 ij です。 コント ロー ルは セツ 
ト アップし てから 使用して くど さい。 


[ TCLTK 


Tcl/Tk 入門の サンプル ブロ グラム， ミニ ゲーム 
などです。 一部の ゲーム は C 言語で 書かれた プロ 
グラムを 呼び出して いますので、 そのままでは 
Windows 班 おでし が 動作し ません。 ご‘; ま 恵く だ 
さい。 


Visua に ++ じよる Windows プロ グラミ ング講 
座の サンプル プログラムです。 


に XM 规 M 


谋:: 'ぶ‘’ 


HCPK 戶 LAY，X 備えて る 人い るかな あ;) の奈 摸: 
原 伸 哉 氏の が 作 投稿 ブロ グラムです。 SATURN 
の CPK ファイルと PlayStation の STR ファイル 
を 巧 生し ます (それ デれ， 巧 数の 動画 フォー マット 
がな をし ます。 この ツー ルは すべての フォ ーマッ 
卜 じかす る 動作を な 証す る ものではありません)。 
ちなみに Linux/X  Window 巧で ず。 一応 オブジェ 
ク トも 2 種類 (ス レッ ド 対応版と そうでな いの} 用 
意され ています が* そのまま 動かない 巧 旨 封 まも あ 
ります。 ライブラリを 揃えるな り. それぞれの 溃 
橄こ あわせて リ コンパイルして ください。 


>! •け-’ 


前回の CD-ROM 不良 デー タ 分の 再 収録です 


imm 


ベクトルべー スの 才ーサ リング 環 巧. Macro 
media  FLASH のが 験 版です。 Macintosh 用は 
SIT ファイルを 展開して 取り出して ください。 


f*!  rmat  ド 
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画 ■面 I 


前回の か IICD- ROM では 記録 内容に 不良が あ 
り. 一 部の 方 じご 迷 殺を おかけいた しました。 デ 
ータ 不良の 巧容 につき ましては CD*ROM 巧の フ 
ァイ ルを ご おく ださし、。 今回は 前回の 別 ackDisc 
の 巧容の ほとんどを 収ままい たしました.： 一部の ツ 
ー ルは パージョン ァップされ ております {EX68 な 
ど)。 


シ マン テック Visua に afe  ver.2.1  Windows 巧 
の 体験 战 です。 Java 1.X をの 開 類 脚を て％ 特集の 
ネッ トワー ク ゲーム 瞬 発で 债 われて いる バ ージョ 
ン です。 


[V 脚 化な FEDE 


その ほ 力、 では マイクロ ネッ ト 3D  Atelier  ver.2.5 
体験 版， Macromedia  F し ASH 1 本 験 版。 シマ ンテ 
ック Visua に afe  ver.2.1 か 験 版， および ver.3.0 
用 アツ プ データが 含まれて います。 


し  ATELIER 


シ マン テツ ク  Visua  に  afe  ver* 3.0  Database 
Edition 用の アツ プ データです。 Visua に afe 
ver.3*0 が 必要です。 


LVISUALCAFEre 


シ マン テック Visua に afe  ver.3.0  Professional 


マイクロ ネッ ト 制作 3D  Atefier  ver2.5 体験 版 
です。 4 を 段に 巧い やず く をって います.:： 


Edition 用の アップ データです。 VisualCafe 
V が, 3.0 が 也畢 です。 
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にと つでは ぃ CPU の 巧 部で どの 
|g つちいで， お C!> よ 夕な時 おが 
区を いもみ ラい 口た こと を 理解し 
わない 世夕 中た なつで いる。 
S ザ GPU 部 巧が どう いう 商に 
ろ! g 庭 局み とこを 古き る こと に大 
能 迄 すら 保 とん ど閒题 にはな つて 


戌巧& んだ紀 をし でい ろう とすを 

巧 目 巧！ 巧 空を f、 う ものである かぶ 裡 がを てる 

?^^0^1^ものがど ぅ も、 ぅ 綺^^ 

砕 據廣灿 ス 友る 仕を 時 ど 足が fe •の颂 8¢ 
>ぶ ぶ ホ かを なく なつて しま ラ^。 み DSP との 産 馬 I 


‘ 巧が 


回 四因圆 もう一度 CPU について 考えて みよう 


asc  と  RISC 

そして メモリの お 語 


||| が お  *  Osaka  110  Shuichi 

最近の パソコンでは， CPU を 直接 気にして コードを 書く ことは かなく なって います。 しかし， 今後 Oh!X 
が 目指して いくち 向には CPU 性能を フルに 発揮 させて いく という 道 も あり ます。 CPU の 種類が 問題な 
のれ 使いやすされ それとも 種類な ど 関係ない 問題な の* 、‘ •… •もう 一度 基本から 見直して みまし よう。 


A 「や つぱ， G3 だよ ね」 

芭 「あんた， コード 巧 かないん だから 関係ない 
でしょ？」 

ま， 多少き つい 例 だが， CPU を乂 にしても 
しかたない 人が 妙! こ CPU について [ ]! こする lit 
の 中に なった。 というよりは， CPU に I 划 ずるい 
ま では じ PU の, 巧 城は シス テム 性能の, 巧の‘ 坂 
で しか 出て こなくな ている。 だろうと G3 
だろうと Pentium  U[ どろうと K も [][ どろうと， 
どうせぶ 苑 はないだり 姐 だ。 

その •ぶで 「化 儿 ぶ」 のじ 1，11 が 68060 だとい 
うこ との 反邢が 人き い (ぶぶ は CPU おとという 
のが 公ぶ ii 解かな？ ）0 お裝 ぶに も か、 た楚ぶ 巧 
/、 ボキ などを 化ても いろいろな 想 W が峭っ てい 
る。 もちろん ほかの GPU ろ; いいと いう もの も 
ある。 

いちばん 多く 圳 かれた のは Pmve げじ である 
((ぶ 060 な' ぶ 派を 除けば だが)。 こおいで SH4。 

P む ukmi 系と いう 人は ほとんど いなか ソ たよう 
に 化う。 巧她 ではない が。 曲 向と しで， Pmver  ； 
PC といって くる 人は 化述卿 ような 人が 夢く， ； 
N lac の ソフトが 動く とわ (>80()0 の コー ドが エ 
ミュレ ート できる とか U じ 込んで いる， まさか 
と 思うよう な 人 もい るのに がして， SI りと いっ 
てく る 人は r [かで コードを パく ときの こと もぞ 
えで いるよう に 化 われる。 だいたい あのぶ を ザ 
リガ リかっ てみたい という 喊 じ。 うむ， 細れ 
はよ く わかる。 

そ も そ も • なんで (ぶが; 0 の ような 入で しつ •ら 
そうな チップなん だろう か？ モトローラ 68K 
シリーズの 始な 巧， CISC チップの 圳 ぶぶ であ i 
るのは [! け述 いないが ムを化 の チブプ ほど ヴ>忡 能 I 
はどう やっても 出ない。 では， 性能が 区、 奴な の； 


だろう か？ その 辺が ぃちばん 能ぶ になる 問 姐 
だ: 丸儿 ぶな どは ム非リ から 68 系の CPU を 想定 
してを 邮 されて ぃるもの だ。 、!' 【然， どの お歧の 
性能が 期な: でき るか も把帖 されて ぃる。 であれ 
ば， CPU じりが/を かけな レ 、ような シ ス テム を 作 
る じは どう すれば よ ぃかと ぃう 邮 組に 化, なが お、 
われ. ぶ 巧 的に じ PI: はなんで あっても あまり 
'を わらなぃ よう な 構成が 取 られる ことになる。 
r デモが 必要 だよ ね J 
r ゲ ーム 系の 派手な のです かね」 

「ス プライ ト とか エフ ェク いく リバり の」 

「でも 1 メイン CPU をな 動かな ぃんじゃなぃ？」 
「う— む」 

こうぃった も の だ と サブ じ PU や 則ぶ がが、 I'f  ; 
する 赃理が ほとんど: こなる ので. メイン CPU  ' 
の 川 婿は あま りなぃ。 OS や サブ ボー ドが どう 1 
なる かとぃ うぶ も おとなの でれ 荷 かがが どの お； 
槪 こなる かとぃ う 肝心 なぶう 剛 なの だが， 搞 
如む がを かなく する システム にす るのは |||リ 述ぃ 
なぃだろう。 

化 本 システムが 閒推 しやすぃ とぃう ことを あ- 
-に  をえ ると，  CISC プロセッサ じなる。 

68000 系なら 拙 雄 巧の 数が 全然ぶ う. それを 
械 おして， 

「こっちの CPU の ほうがし、 ぃ」 

とぃうのは，  ; 

「ソースの コメント や マニュアル はを 部 ラテン語 j 
で 香こう J  ! 

とぃうのを ぃく ら論理的に说がしでもあま リ幼 ； 
化が なさそう なのと 化て ぃる。 ぃくら ラテンが： 
が 震し ぃぶ S だと お张 しで もた ぶん お獻 だ。  I 

680 (K) の アセンブラは 公 川, 巧な ので， 離で も ; 
巧!. 解で きる。 I リ 0S の ソースが 1; がれば みんな ! 


で デバ ッ グ "r 能 だ。 そういう 特 みな 项巧 だとい 
う 前 化を 化き に, 巧を しても 视駄 だ。 そもそも そ 
の I 巧 化 なしには がが しえない, 巧な の だから。 

な ん のことは ない 巧 山 i どが 「わかり やすい」 と 
いう CISC ナッ プのも i 大の特 吸を 端的に 示ず 例 
のよう にも 思われる。 6800 0 とはいえ 'ぶ 松には 
をう 明解で ない 部 かも あるの だが， 巧 及して し 
まえば 勝ち だ。 「アセンブラ レベルで 逃 巧! をぶ 
こうと いう 知に なれる」 という のが CISC の おぶ 
の メリ ッ トだ といっても いいだろう。 

巧々 の 多くは Cist  CPU しか 灿ら ない (HMac 
化って ます」 とかいう 人で CPU を 知っている 人 
は ほとんどい ない)。 化 は RISC か 盛で みる。 現 
化では RISC とか C に C とかいう ピ训 r [化の, な 
睐も なくなって いるの だが (Penlium や K6 な 
どの 内が 峭迪は RISC のぶ 法 謀で な 速 化されて 
いる）， 我々 の 多くは 68000 の 10\川乂 ないし 
1 片、 IHz しか 知らない。 いや， X68000 ユーザー 
だった 人 ばかり ではない の だろ うが， 386 コー 
ドを パけ る 人な どは ほとんど いない (86 コ…ド 
は 却 ド)。 PC- 舶や TOWNS ユーザーの ごく ご 
< 一徘 でしかない。 AT だと さ らに 少ないだ ろ 
う。 なぜな ら閒锥 巧 あ n 体が 入で W 嫌な の だ。 
なんでも 揃っていて I が j が もたく さん あるに も 
I の わ ら ず， •お ユーザー か ら はぶい ところ じし 
かない。 

たとえ 现 か: Pentium 日/ 400 を愧！ り していた 
としても CPU をな 滞して 使う ことは まず あり 
えない。 なじより， アプリケーションに ちる ま 
でには 邮祗 ものよ く わからない 憐 桃が 稀 まって 
いて， ブロ 七ッ サ がどう 脚いて L 、るかな どは 知 
るよ しもない。 
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68000 の 1 0\I Hz とは どんな もの どっ たかを 
思い起こして みよう。 まず， どんな [こ述 いな 令 
でも* 1 クロック かかった。 1() クロック くらいの 
命令は ざら だ。 昨今の じ PU だった ら 1 クロック 
姐 巧! は、 1; たり 前で， ドす-を するとん 3 命 かが 
|"1 口を じ姐现 される。 クロック は: がおから 50 化- 
ぶ う。  こういう 比較を すると， とんでもなく 姑 
か'） たはず なの だが， さほどが いがみを 村って 
いた 人は いないだろう。 というう、， ！か 今の シス 
テムが なんで こんなに 中; いの かと かがす 巧、,' 端に 
なることは ないだ ろうか？ 

X68000 に 明して は， 破 引ぶ が メモリ ウェイ 
卜 をが 山排晚 する ぶ 向で 構成 して k 、たので， 幸 
いじ も メモリの ウェイ トをぞ 文なくても よかっ 
たこと が 常 げられ る。 X68030 の段附 でも ペー 
シ 'を またがない 做り ノー ウェイ ト だった。 命令： 
ごと の' お 巧 クロック はなん と か 把 抛で きる 絕閒！ 
であり， プログラマが ほぼを 全に ぶが 速 化を 把 
招ず る ことが |，J 能だった。 

RISC  CPU はな 脚 こ パイ プライ ン 化されて お 


り， 碰 にいえば， バイ プラインの 化ん はた 体の； 
ぶむ 迹 度に 人き く が鄉 する。  ! 

5 段の パイ プライ ンの プロ 七 ブサが あった と ： 
しよう。 な 令の 义 ループットは すべて 1 クロ ッ 
ク だ。 おむ ュニッ トの 的徘 には 5 つの 命 かが 1 
クロック ごと に ずら されむ 点じで W 時に 術れ で 
おり， 础常 は 1 クロック で 姐 巧!. さ れ ている かの 
よう に 動作す る。 外から W* ると 1 か 令 1 クロ ッ 
クし かか かってい ないように 化え るは ず だ。 20  . 
クロ ック あれば 20 命令が 延现が 終わって いる。 
ここで， キャッシュろ; 外れた としよう。 メモリ 
アクセス サイ クルが 人る ためおが ：1 クロック ブ 
ロ セ ッサの 尖む が衍 け-る。 すると そこで 助 /い 
ていた 日つ の 命令 (み パイプ ライ ン (こ 人って いた 
もの) は どれ も 2 クロ ッ クで聊 作を 終 J' した かの 
ようにな える ことになる。 ノたイ 本と しては 5 クロ 
ック か， よ U をした ことになる。 

找: する に， 1 ウェイトに がし， 命令の スルー 
プッ ト は 100% X バイ プライ ン段 なか 化 ドず る， 
という ことになる。 68000 だったら どう だろ 


う 9 1 ウェイトに がし， スループット はお 大 
ぶ％ 化 ドず る。 もとから 姐かった が辦が 少ない 
という 抓 も あるが， こういう 部分を ぶた じこな 
ずから こそ RISC は 速 L 、ク) だ。 

メモリ アクセスが 光 化しても， 1 次 キヤ ッシ 
ュ じ峡っ ている データは ウェイ ト なしで アクセ 
ス I り-能 だ (そ ういう 風に 化ら れで いる）。 2 次キ 
■V ブ シュ从 降は メモ リア ク七ス サイ クルが お 化 
し， プロセッサ はが I [: しでし まう。 ： i 次 キャ ッ 
シュじ 化って い なか 〇 たら， さら i こおく が ih す 
る ことじなる。 これらの システムでは キ 个ッシ 
ュが ヒット しないと いうを 化は あまり 夕 がされ 
ていな し 、の だ ご R し SC は メモリ アクセスを むう 
とむ けで ある。 キャッシュは 叫 たって 当が。 
RISC マシン であれば キ 中 ブシユ うけ) かんと ル I 
たるよう じ システムを 作る 也‘ 担が ある。 

データ は 化う たび! こ メモリ から ロー  ドして， 
加 じし， また メモリに ストアし ていく  0 という 
術れ に ■本 化して プロセッサは 被 かされて い 
る。 コンパイラは おそらく， レシ* スタを 那 使し 


CPU などの デジタル 回 おは， 茜 本 クロック じ 同 巧し 
て一速の 回 おて 巧迎 したな あを かこ 巧して 殖巧 すると， 
といて い 2 ク a ック かかる お 初の ユニッ トで クロ ッ 
ク， 巧の ユニットで 1 クロック という 巧 じだ （それむ 上 
かかる こと ももち ろん ありうる が, 吸ぶ の デザインで 
は 1 ユニッ トで 1 クロック1；1上かかるようなものは世 
問が 許して くれないと ろう）， 

CPU が 姐 巧す る 命令の 実 斤と L 、うのは どういう エ巧 
になって いるの どろう か 3  まず， メモリ 上 じある プ 
ログ ラムを CPU じ 就み 込まなければ おになら ない こ 
れを をを フてッ チと いう  メモリ アドレスを おを して I 
そこ じある デー タを 持って くる  / モリ アクセス サイ 
'ノルを 考えな く て も CPU への 取り 送み て 1 クロックは 
かかって しまう 

巧に， 巧り 込んだ をち が どんな 巧な かを 判迂: しなく 
はならない これを を 令 デコード という 命令には 基 
本 的に どの 系 おの 処理 か （ホべ コード)， どの レジスタ 
を 使う のか， どういう データを 使う のかと いった こと 
(オペランド） が 巧ち イヒ されて いる: 巧ず では ひとつの 
をを は ほほ 4 バイ ト巧 一で 巧 われる ことが をい 3 白ビ 
ッ ト プロセッサで データを 取って くると きに がを がい 
いこと， 巧を 長を 爷 だと， な令フ 王 ッチな どが 沒 煤に 
なること を どの 問 班が あるかを だ， 日立の SH2 などは 
2 バイト 因を のな を あじなって いる そのほか， 2 バイ 
卜 4 バイ トお をの システム もを いが， やや 効 串は をち 
る （そのみ 卖软 性が あると もい える が）.. C に C マシン 
の 巧 合は， r よく 巧うな 制む 豆く J などと いうちえ 方 も 
おった ので （メモリが が 巧に® 晒な 時が にはち 巧 だっ 
と)， なをめ フェッチ， デコ… ドは 非 巧に 巧が になって 
いる.:， あとから 追加され たを 令は とん どん 長く なっご 
い  <  巧に インテル プロセッサでは， 32 ビッ ト拉巧 命 
をのた めの プレ フイ ツス コードな どを 溫を して さみ， 
が 巧に 巧 媛な ロジ ックを かお とする そこ でな 巧 化の 
ためじ， な 令を RISC コード や マイクロ コードに 分解 
するとい う プロセスを 径る ことで 内部 実行 ユニットは 
別 SC と 同じ 方ぶな が 巧え るよう じしで いる 

それは ともかく， おり 込んだ をち は 実行され る こ 


れも埼 化 1 ツ □ック かかる 

そして 巧な お 梁を S おする. これ も 1 クロックた 
という ことで， おおで も 4 クロック  <  らいと いうの 
が一おのな ところに なって いる ここで ザけ‘ た プロ セ 
スの それぞれが バイ ブラ インス テー ジと 呼ばれて いる 
ものた それぞれは 巧の ユニッ ト での 化 巧 おみを 巧け 
取って 巧に おしてい く バケツ リレーの ような もの ど 
それぞれが 1 クロックで 姐 巧され ると しよう を令フ 
ェッ チが がわって デコ ー ド ユニッ トじ 巧した とき じは， 
フェッチ ユニッ トは 手を きじなる あばせ て おくのは 
もったいな いので， ホのを 令を 化 巧 させて やる それ 
ぞれの バイ プライン ステー ジ では， 同時に 別々 のな を 
が 処理され ている ことになる 出口では 1 クロック ご 
とじ それぞれ 結 巧が 巧て いる 
このよう じ 1 クロック 化は で拉 梁が 巧る 巧を* 「スル 
—プッ トが 1 クロ ッ ク」 だとい われる めい パイ プライ 
ンのお 巧から 描 後まで いくのに 4 クロック かかって い 
ると （4 段の パイプライン L 「 レイ テン シが 1 クロック J 
と 巧 ばれる, なじ かの おおが おて くる 時間と， 巧を の 
控 あが おて くるまでの 時閒 をを している とち えれば い 
いとろう 

巧 今の ブ □セ ッサでは， 1 つ ひとつの ユニットを 単 
巧 化して いかない と， な かな かお 作ク ロック を單 げら 
れな いという が 巧に 直面して いる 巧 按じは 阀で举 け 
た パイプライン 巧 巧よりも 巧み 砕かれた ものに なって 
いる ことが をい 

このように パイプライン 巧な を 上け' たものを スーバ 
ー バイ プライ ンと 巧ぶ こ とも あるが， た だの バイ ブラ 
インと 巧を の连 はない 

货 近の チップでは 8 巧 バイ ブラ インと か 12 段 パイプ 
ラインと か， パイ ブラ インが 理と かかな り 畏い パイブ 
ライン 巧 成に なって きている： を 令 スルー プッ トは 1 
クロック なので (思 巧では ほとんどが)， パイプライン 
ほ 巧が を <  て も 別に S ぶで ある わけでは ない， 

パイブ ライン 化 巧は 巧が のを 令を 瞬時に 化理 してい 
る わけ だが， をち の巧热 じよって は， ぶ 巧 絵 巧が を な 
の 命を におが するな どと いう ことは よく ある こと だ-. 


括大の ものは みがを 令で ある 

みなを 令な どで， なち の 流れが 变 わって しまう と， 
それまで バイ プライン 処理して いた ものが 全部 おなじ 
なって しまう かもしれ ない それ お前に， どこ じを 巧 
が榜勒 する かわからなければ どのを 令を バイ プライン 
じ 入れて いいの かわからない ので バイ プライン 曲巧自 
巧が 玻 持して しまう 

巧 今の プロセッサでは 「バイ プラインの 流れを 乱さな 
いこと」 が お* ホされ るので， み朽 命を が あっても 束 
巧され る帘牵 がを いほうを とりあえず 実 巧して お <  と 
いう 方 ホを ある これが 巧 巧 お 巧 （ス ぺキュ レイ ティブ 
実 巧） という もので， まあ ギヤ ン ブルみたい な もめ だ _ 

ブロ 七 ッサの 処理は 2 をぶ の 世 巧な ので， どんな 巧 
をで も 分 技 ホは 2 つし かない どっち かを やって わけ 
ばが 巧 平 巧で もな 【こもやらない よりは 稱 する 巧 ホが 5 
抑 上がる この ギ A， ン ブルの おち 率を 上げる ための 巧 
11 が 分 枝 予測 だ 分が 化 巧の ロジックが わかって いる 
巧を a コンパイラが 予期の 当たる ような コー ドを おす 
こと も あるだろう プログラムで 巧 巧 じよく 课 われる 
巧り 返し 化理 をち えてみ よう 100 日 回の ルー プめ巧 
合， ルー プの 末靖の 分は を 令は 999 回は 房り 先への 分 
は， 巧のを 令への か 枝が 発ます る ことは 1000 回に 1 回 
しかない の だ. 

パイプラインの 尖 巧と か， 买巧 ユニットの 稱 おとか 
は 同じ シリ ーズの CPU でも 異なって いる こと が ある 
ある CPU じ 巧 適 化された プロ ヴうム だと， ほかの CPU 
では 巧は 効) 率が おいか もしれ ない 「同じ プ □クラム コ 
ー ドが かきます」 というの が 同系 列の CPU ファミリを 
梯巧 する あ 大のパ リッ ト だが， なかなかそう もして い 
6 れ ない ことち ある 

そこで CPU じ 取り込ん だを 令を ホべ て ある 傾 曲では 
ま 斤せ ず， おおじが 巧がない 巧 囲で その プロセッサ じ 
溢した ようじ 並べ あえて 実 巧す る もの も ある これは 
アウト オブ オーダー 巧 巧な どと 巧 ばれて いる， 内部 ユ 
ニッ トで化 I 里の 手を きの ものが あれば， そこで 処理し 
て も かまわな いを をを 昆 巧って 巧 巧を 回す [をち の デ 
イス パッチ） ことじなる, 
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てこの 滿れを 少しを えようと する だろう が， ハ I 
ード祕 が 1 体は 魁 まど 口) 嫌れ を ひたすら 速くし' 
てけ 龍を [:げ ようとい う ふうに なって いる。 こ 
れを ロード ストア アーキ テク ホャと いう。 デ ー 
夕 の 流れの が 挑 化に より， プロ セッ サ がそう 助/ 

く なら ハード 侧も キャ ッ シュ でか 応ずるな どシ 
ステ ム徘 漲を I •，げ る 指針が つけ やすくなる。 

さらに ただでさえ， RIS じは 命 か 絞が 多くな， 
る。 1 かか 1 ブロック という ことは， 1 クロック 
でで きる 祕帅 しか か 令 {こしない という ことで も ： 
あり， ある処 則は な クロック 分! こか ナで ぶむ さ 
れ たり もずる。 とにかく， た 体の 流れが スムー 
ズむ 、かないと 非常に 闲 るのは 光 ほ ど 雌げ たと 
おりだ。 ひとつ だけどう しても 2 クロック か 力、 
る姐刊 切て あるなら， ： i 命令を 化って それを 処理 
してやる. それぞれの か 令は I クロ ッ クぶ むだ 
けど， この 2 な 令は‘ ど、 ず この 齡带で 化べ て侦川 
しないと 化えない とかい っ た战 じだ。 I U， M 
な 味なよう だが パイプ ライ ン化 巧! では 効率がず 
いぶんぶ わって くる。 しかし 命令 取り込みの 
ための 単が 刷 ill の メモリ アブ セス も增 えてく る。 

そんな こんなを して， パイブ ラインを! h めな 
いよう に赃邱 が 逝め ら ていく わけ だ。 そうして 
がめ てな レ 、忡 .能が ぶ 化 される ことじなる。 

■  G3  Mac は なぜ 速い？ 

1997 がの ISS じぶ り で II む 1 から PowerPC 
7 加が 雅 おされた ときは ひどく がっかり した こ 
とを 化え ている こ 、i'r 時， PowerP じ マシンには 
ほ とん ど 触れた ことがなくても， そこ らの Mac 
系 ライ ターの 化く らいは P(m 乂 rP じを 巧! 解して 
いるつ もりでは あ 〇 た （なぜだろう）。 ざっと 化 
た CPU スペック は Po、verPC6{M 成 h の ものと 
は 思われず， ぶむ ユニッ トを がらし， バ 7 — マ 
ネシ' メント 機能を 媒 人し， キ *， ッシュ コント ロ 
ー ラ を 内が した という 的が だ。 

が、 え ば Pfm で rP じ も 个 週な プロ セッ サ だった 
といえる だろう。 お前 どおりに パ 7 フル な ブロ 
セ ッサな のじ マシン じふ; まれて いない。 

H 芋を 約で， P りれ 乂げ じ 750 は シリー ズ がから 
C3{(；encraiion  3)  t 呼ばれる よう じなり，； 
Madiu り sh に 搭贿さ れ た。 だいたい ごが じの ： 
ぶ も 多い とは 思う が， まさに 跑巧 という li ‘ がが！ 
ふさわしい 乂人乂 ぶり だ。  ； 

ずっと 机 巧の 0] 化で も パいて L 、たと が、 うが， 
PowerPC は スーパー スカラ プロ セ ツサで ある 
というの が お 人 の种紛 だった。 おか じ P り \v e r 
PC60 1 ， もれ、 て 廉価版の P り、 ve が じ 603 という 
プロ セッ サが閒 化された。 601 の ほう が rti 忡能 
とされて いたが*  '起は 内徘 ユニッ ト の、 恨 列 咳で 
は 603 の ほう が較っ てい たな) だ。 述っ ていたの 
は …… 哨 巧の ソフト ウェア 巧 術ぶ づ; (501 が 川 命 
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令を 侦い こなして いたとは とうてい 思われず， : 
ひたすら キ う， ッ シュ がかの 性能 (こよって いた も i 
のと •なわれ た。 


思い IH してみ よう。 シブ、 テムコ ー ドの 大 ず •は 68 
か!0 のエ ミュレ ー シヨ ン じよって む われて いた。 
どのぶ* 边 いはず はない マシンだった。 

エミ ュ レー タの 速度が ひたすら 训赃 にな っ 
た。 アップル ご り がの エミュレータは 16KB キ 
ヤッ シュに f が岛 化されて いたので， キャッシュ 


义 カラ ユニッ トに 彼す。 32 ビッ ト バスでは お ‘ぶ 
能 九は そのまま ホ かになる。 Pentium  n などの 
おぶ の CISC プロセッサなら， 1 個の か 令が 内 
がで が 数の RISC 命令に 的き 換え られ るので 1 
命令ず つで も処 削の. 化 列 度は あまり ド がらない 
かもしれ ない。 RISC だと 細かな 命令を 述械的 
(こなえ るのは 当が のこと として プロセッサが 献 
かさ れ ている。 

1 クロ ッ クで 1 命令 あるいは 1 データし か 取り 
込めない 構わた だと， プロセッサの パイプライン 


が it の 小さ かっ た Pmvei-PCfiOS ではが 効に 動 
作し ない。 

RISC では メモリ 了ク セス 浊庇 がか だ という 
ことは ずで じ 述べた が， キャッシュ]-, の データ 
は ノー ウェイ トで おむされる。 よって， キャ ッ ； 
シュ 内で どの お) 隻のア ク セスを まかなえ るかは i 
もっとも 巧ぶな 問 組 だとい うこと になる。 1 服 B  ： 
用に お 過 化されて いる プログラムな らば， 8KB 
の キャッシュでは， おがに ものが く おい 効が で； 
しか 動かしない。 蜡か こよって は 適 化されて i 
ない プロ ダラムの ほうが マシ かも しれない。 》 
KBI りじ ェミュ レー タを糾 みがすべき だった の 
だ。 アップルは 603 を リコールし 60 姑が でき 
あがった。 603e じつ k 、ては 恶レ ，端 ま 間かない の 
で 性能 卜 .の I だ I 組は ない のだろう。 603 と 60 おの 
キ ぅ' ブ シ ュ从 外の 祁 かは まったくに] じ 稱进 だ。 

P ひ、 YCrPC(503 は ホ おじ 蜗い徘 備 をみ えられ 
でいた と 思う。 1BKI の 心つ •もりと しては おそら 
<  603 系列が ド-術に なると しでいた はず だ。 較 
妓ぶり ユニット を 3 つもが '[ んだ PovY が PC 60 1 は 
ぶ瞄間 姐. あま り‘ じ 奴ない と 化 われて いたので 
はない かと 推測ず る。 fiO：}e は それな 0 にが 飾 さ 
れで いるの かも しれない が， 603 で マイナス イ 
メー  ジが こび りついて しまって いた。 

l，()werP じを 化った マシン だと， ほか! こ BeB 
OX が ある。 He  BOX は 2CPU システム どった。 
しかし キャ ッ シ ュの视 化が 邮闽 なんで 姑み) から 
キャ ッ シュを おして ある という 桃ぶ だ。 

「でも PowerMac よりず っ と授 快」 

令が 門 做に なリ とらん ぞ。 

「シングル プ □セ， ソサで いいから， 試しに キャッ 
シ ュを賊 せて みてくれな いか？」 

と 間が おはいし 、たか っ たのでは な 、かと 帷祭 
する。 BeOS は そのを， シングル プロセッサの 
ド 【川で r-\Iac じ 移が t された うく， 2 じ PU でない デ 
メリ ッ トは みまり なかった とも 川く。 マル チタ 
スク が; 能は 叫が ド がるの だが。 

その後， み J 彻グ > PowerMac では デ ー タ バス 
を:! 2 ビット しう、 使って なかった という ことを 妇 I 
り， 巧 渋と する。 Pwve が じは 6'1 ビッ ト プロ セ！ 
ッ サの Power か ら作 られ たチッ プ であり， '化 说 i 
的! こ 化えば 外部 バスは 64 ビッ h だ。 32 ビット 
丄 i の 命令を 2 個 M 時に 取 0 込んで スーパー； 


は X カスカになる。 そのぶ の ギャップは キャ ッ 
シュ じよって 冊め られ るの だ 力;， バス帖 が狹け 
れば キャ ッ シュリ フイ ルに も畔 fiy がか かるは 2 
ビッ ト バス 時の バース トお ぶって を! おされて た 
っ け？）。 PowerPC  "術よ， 内 さに 2 加 ビット ポ 
ート で: む バイ トの キャッシュ 1 ライ ン かを 1 ク 
ロックで フェッチ できる という 棉 成を がって い 
たん キャ ッ シュ闲 りの 処雅賊 下を 姑蝴 おじ 防 
ぐよう な 越が がちゃん とされて いるの だが… 
…。 ただでさえが い メモリ アクセス がさら じが 
く なった のでは キャ ッ シュの おがは: だけが クロ 
ーズ アップされ るの も 道现 だ。 

PCI Uac  (が帶 忘れた) からは バスが 64 ビッ 
卜 化さ れて 性能 も 向上 したら しいが. その 時, な 
でも 则が J じ な 速に なった という おはが] いていな 
い。 それは 本来 おかしな こと だ。 

そして* お数;' お 約; ユニッ ト 3 本を 持っ Power 
PCfiM という 施 山な プロセッサから， 整数 おれ 
ユニッ ト 2 倘の Powei-PCYSO をがん だ マ シンに 
化 化 炎 代うて 行われた。 その おがは 前ぶ のと おり 
だ。 よほど もともとの メモリ 性能が おかった の 
だろう。 すべては CPU ではなくて メモリ 忡能 
じ 依が していた わけ だ。 

■それでも アセンブラ？ 

RISC  CPU は ゲーム マシンな どで 一 お 的に 使 
われる よう になった。 PlayStation の 隅 発な ど 
でも メモリが-; 能の 化さが 叫 組になって いるら し 
い。 Pla が tation は R 3000 (4KB 命令 キャ ッシ 
ュ） を CPU にがんだ 術 成 だが， メインメモリへ 
の アクセスが 発かず ると 極端に 性能う ホた 下す る 
ため， レジス タ みでの 地理を を 結させる コード 
を パく こと， スクラッチ パッ ド RAM を 巧 用し 
ていく ことな どが 性能 アッ プ のかめ で- となって 
いるよう だ 0 そうなる と アセンブラで コードを 
お述 していかざる をえない 川: I 蘇な; じ閒 くと メ 
モリア ク セスず る とが 端に がく なる のは ワーク 
ステーションで もなんでも W じらしい う;。 当が 
といえば 当が か)。 

RISC  CPU とはいっても， 攝 ぶは RISC と械 
端に 人き な 追が ある わけでは ない の だが， みが 
処 巧を ちゃ んと把 姐 して おかないと 姑 適 化が ホ 


いわゆる PowerXhicin tosh という マシンを 


ふ 


"f 能 だとい う あたり がが SC の 難しさ (こなって 
いる。 リリ こ CPU の峭进 だけ Jnl れ ば， 32 本の レ 
ジ スタ， が 称 性， がみな 令な どの かな さな ど， 
プログラムの 糾 みにくそう なな 城は 少ない はず 
なの だが， ホべ ランド 2 っを 张 化するな ど 姐ぞ臣 
のぶえぶ が 削 かされて いるので， やはり あまり 
人 [»11 りけ の コー ドとは いえないだろう。 まあ， 
これ もず-にがけ L の が] 赃 という 捕は あるだろう が。 

なんじせ よ， 0S な どの システムは C ゴ視な 
どで 記述 される から じ PU は R ISC でも 岡 組ない 
だろうと いうぶ; 扯 

貼 蛇跟 のさ I; かは 誰かが 了 セ ン ブラで 站述 しな 
ければ ならない (BIOS あたり は C の コードより 
アセンブラで パいて ある ほうろくい いな あ)。 （が 
の h に乘っ かった アプリ 争 ー シヨ ン レベルの 閒 
光し かしないなら 太した 問赃 ではない。 その ド 
の レべ ル じがず る アク 七 スを がうな ら無 おでき 
ないだろう。 

では， ゲーム 機な どでは ない RIS じ 巧将 で， ど 
れ くらい ア七ン ブラ は个 とわれて V 、るの だろう か。 

SP A RC (描, を ワーク ステー シ ヨン} では ア セン 
ブラを 使わない とどう しよう もない といって い 
た 人 もい る し (逃く  乂 をそう）， Alpha では ライ 
ブラ、} の,! f きが し 作ぶな どを アセンブラで 逝め 
ている 人たち もい ると いう。 RI が: じ なっても. 
こういう 作 おはみ はり 必巧と されて く るの だ。 

お述が 68000 系 じぶ いとされ る SH 系 では， 
比較的 [ I  '吊 •的 け） じ ア七ン プ ラう; 使われて いる 
よう な隸闕 如 も ある。 限られた システム で 性能 
を 出そうと するとき じは， やはり 必 巧の ものと 
夕文 でい いだろう。 

■マルチメディア 巧を 

昨今の プロセッサの 逃 化は マルチメディア 命 


なの烛 化に 向かって いる。 たいていの 処理では 1 
ずで におが の CPU で パ >な け; 能を 持- 八^い る 1 
といって いいの だが. 祁おの 赃刊! では まだまだ！ 
パワーが おりない。 特に バワー を必髮 とする の 
はな (こかと いうと 「マ ルナ メディ ア処 利!」 とひと 
くく りで いわれで いるものたら だ。 

それは ダラ フィ ッ クの加 にであった リ， が ミ 
処則 であったり， がが! 1‘1 け 化 祁肋 であった!)， 3 
次儿满 がの 強化な ども その •巧と いえる だろう。！ 

イ ン テル 仍 、じ IX などは そのもの だし （マル！ 
ナメ デイ アエ クス テン シヨ ンの 略では ないそう I 
だが， マルチ メディ 了 W の 化が 命令 だ)*  AMD  : 
の: リ） N(w!， Pcmiurnlll  での、 SSK， PowerPC  I 
でら Akavec という \ じ! X モド キが 逝す ルて い； 
る。 KISC ワークステーションでは もっと 从前 
から マル 千 メディア か 令が, な 川 きれで いた， 

こうい ソ たも のが 今後の プロ セッ サ 性能を が 
刪ず ると きのか: み TM こもな ソて くる。 ソフト ffl 
で サポート しで いないと まったく. な 味がない の 
で， ■牧 ユーザー レベル だと アブリが が おず る 
まで 凹祕 のない 巧な のどが、 プログラム をげ ソ 
ていく というぶ 视 からは， 化う と 化わない とで 
は 性能が まったく 楚わっ てく るので 姐 机は でき 
ない 邵か である:； 

■再びち 巧へ 向けて 

X68000 ユーザー はす-で コー ドを, IK という ； 
作 策を むって きた。 地な じは コードを, 叩く とい ： 
うより, コードを 就む' 2、 巧が ある 端 介に CISC  : 
の ほうがが 利だった といえるだろう。 ’ぶぶ では 
ずべ ての、 ノフ トウ エアは ソース 公閒 されて いく 
だろう から， オブジェクトから がが を赋 める と 
いう こと は 少なく なる だろう。 

ili: の 中は KIS じ ぶで*  as じは 消えよ るの 


は 削ぶ いない:， また， が 冷 すれば， どんな じ PU 
でもで きる こと n 化は ほと ん どを わり はない。 

‘晚 かられた プログラムは， よくで きた もの 
ほど， その CPU じがぶ した ものと なって いる 
ので ほかに 持って いきじく い,:， が， 不 り] ■能な な- 
で はない。  お 近の CPU, がに 則 SCI りり: ならは 
ば コンバ^ 卜 だけで もい けそうな 感じ だし， レ 
ジ スタ 数の 化なる CISC へ も コンバー ト である 
巧な までが おでき そうな 设 じは ある。 停が (光の 
CPU の レジスタ なが 多ければ たい したが 1 姐は 
ない のでは ないかと 思われる。 切が， ’I じ 波が 圳 
がが 68 が) 一 (が 00 0， Z80 一 68000 コンバータな 
どを 使って 移 帕:姊 率 を举げ ていた ことな どは か 
おな ぶだろう。 じぶ f ルベルで よければ， もも 
ろんじ PI’ は ほとんど f がわれ ない。 なにを 遮ん 
でも かまわない 一 

おそらく お 職 的 (こは コスト， パフォーマンス 
そして 趣味の 問赃 となる。 

化儿 ぶの プロック 阿を 化る と帖っ ている CPU 
は 6806 り +  Cold  Fire という 悄 f! ぶた' CoklFi 化 
は モト ローラの かった (が (M0 が换の KISC プロ 
セ ッサ （KISC のぶぶな どは -が 的に 忘れる こ 
と） だが， 械リ が) じ; 1な い 形態の ものと， より KI 
SC っぽく モディファイされ たもの が ある。 お 
お 性の あるのは 叫货 性の がい 則 SC' がりの タイ 
プた 

(がり 削 ディ ス コン お; 降は C り klFire にがけ と 
いう 岐脚が たおされる。 典は CoklFh でなら ず 
っと がれ; 能/  く ー  ジョンまで ロード マッ プ は蚁阳 
されて いるの だ。 多少 KISC っ くが すだけ で 
忡能 はお 找! こ h がって くる。 そういう かさ IW もな 
めで， C し SC と KiS じと いう ものを もう ■化 化 
つめが していくべき ではないだろう か: 


メモ リ アクセスが 逆い と RISC チップは 性 陥を 発ぶ 
できない という ことは， RISC のをみ の热 である 旧 M 
がいちばん よく おってい とはず のこと なの だ: ROMP 
の 巧 件は あまりに も ぞるだ 
せ 巧で 巧 巧の 印 SC チップ 801 とその 後に 閒 発され 
た 疏風お RISC  ROMP 大きな あいを} まっ 両巧 なの だ 
が， 巧に a うのは メモリ アクセスた， 

801 は ECL プロセスで 作成され た チップ セッ トだっ 
た, RISC という 考え方が が 巧 じを なで ある ことを 示 
す® 性能ぶ りを 発擇し ていた. それを VLSI じ 度 巧して 
巧 巧し たもの が ROMP という おじ じなる が 巧に 巧爾 
だった キャッシュ メモリ などを 巧せられ ない ので， 
ROMP はィ モリと 同じ クロックで 巧の される ことにを 
った その お果， 巧 巧に 邊く なって しまったの だ。 

また， キャッシュ という ことでは Wmdows95 晃ホ 
巧の フィ ー パーを 思い出す Pentium/133MHz マシン 
の 頃の な だ. 当時， インテル Triton チップ セットの 畳 


巧で Pentium マシンは 巧 おみな 性能 化 していた： が， 
おせば なんでも 巧れ る 時が だった ので， が おのばら つ 
きも 大きかった CPU ス ベックし かを ない 人の 宵 点 だ 
ったの が キャッシュを 巧 おしてい るか どう か だ：  2 ホ 
キャッシュを 巧んで ない イー カー K マシンな ども 平 巧 
で 巧ら れて わり， まともな マ ザ ーで 粗んだ システムと 
比 校す ると かわいそう なく らいの せ 8 たしかがない とい 
うこと じ なった: もを ろん， 同 クロックの CPU で だ。 

及 近の 例で をても， K 6,2 の ベース 100MHz 化 あた 
りから Pentium 田が 巧 速 だっとのは 2 ホ キャッシュが 
分 ザコアの 半分のを 巧で iM 乍して いたから だとい うの 
がわ かってき た. Ce おの n300A の 性能 や， K6 •曲が 現 
な x86 プロ セッ サの ほぼ 巧な 巧 じいる こ とから も （Xe 
on を 除けば か））， 2 巧 キャッシュ 部々 = メモリ アク 
セス 巧 能が システム せおの ほとんどを まめる という 図 
式は はっきり してきで いる，， 

ところで， 最近の CPU では 2 巧 キャッシュが コア ク 


ロックと 同じで か 作し， CPU と 同じ ダイに まとめ てら 
れ てを ている： 1 ホ キャッシュと 2 ホ キャッシュで パモ 
リ としての 巧掛ま 別にな にも 巧 わらない というは も M 
いた.: 1 巧 キャ ッシ ュ 上め デー タはノ  ー ペナルティで 
をち 実 巧 サイ クルに 巧み 込まれる が 2 ホ キャッシュ 上 
だと ィ モリ アクセス サイクルが 発生して しまう。 

中 巧を じう かがった ところ I  2 巧 キャッシュ はが 卸 
が お 巧で ちいい けど， 1 ぶ キャッシュ なを でんと やら 
ない といけ ない という ことだった の だが， など 
では 4 ウェイ セッ トアソ シア ティブを 採用して いたり 
する の だ。 おそらく  CPU コア 部 かの 化が 巧 巧が か 巧に 
なる からだと 思われる が， 巧に お 本め な 巧を はない の 
ではない かとい うこと だった。 9!1 迫エ 巧での 巧 描が な 
くなる とを ると， 今 化は 1 ホ キャッシュを 巧 やすち 向 
じ 化んで く るの かもしれ ない。 
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因圆 も ラー度 CPU についで 考えて みよ ラ 


V シリ-ズ じ 見る CISC の 幻想と 伝説 

日の丸 MPU の 系譜 

小 化 が  Xakamuri  Akira 

力つ て CPU を 二分した 网 SC と CISC という 2 つの 流れの な かで， asc cpu の 完成 形 といえる v シリ 
-ズを 送り出した NK；。 视 国産 32 ビッ ト CPU の 誕生と いう ドラス ティ ックな 事件と その 行方を 徹底 
調査で まとめて みま した。 その 盛衰を 通して CPU に 求められて いるものを 見つめ 直して みまし よう。 


1999  {ドで ある. 巧では り 卜紀ぶ と喊 ぃでぃる 
人 も ぃるう;， |【1; 紀 ぶは 200 () が だソ も;々 う 一 
の，: それは ともかく， 1 が K) 年代 おを の 年で あ 
る. Mi，U がかめ て 過 化してから は 叫 T- 化紀 
が 過ぎ， II 本で Y シリーズ などの オリジナル 
MPU の 過 もから も 1 りが W  k が 卿ぎ てぃる。 

H が 0 が 代の 【い 蜗， 11本ヴ)^ド^,祐汁巧たち 
は 1 抓り が 化の k 役と なるべく ぃろぃろな アー 
キ テクチ ぅ， をぞ絮 した， それは， 化リ りか! t すで 
化が とされる 機能を すべて I ナップに おめ 込 
むと ぃう 作莱 だった。 まさ じ CISC の# だ 〇 
た： が 状の イ ン テルを 初めと した 米 h [独ん の 
M  P  r  1 1 / 喘 •への if 弧 な 挑戦は) がた 化な 1 げ卜だ 
っ たとい 〇 ていいだろう。 しかし かとら ので* 


インテルの 4004 プロセッサの チップ 早 真。 すべては ここから お 
まつた 


おに! 丈 しで* 姑 かでは が 純な 命令 憐 能を 巧っ 
ただけ の RISC が お 流で ある。 どこで なにを 
IfHi 亞 えたう コンピュータの 逝 おは f 測し が 
たい:: 

本 おでは 1 980 が 似 こ 化 架 され I 蛇 也の 必 
然 の! 1 1 でが! え たせで いった U 本贼 MPU の 興 
C •について， それが なぜ， どのよう じ 起こ っ 
て， どう して 火敝 していった のか？  今 11，1 は 
その 過 稍を 橄城的 (こぶいつつ， 视がの XIPU 
の 潮 施 じついて レ ボート してみたい。 これが， 
それらの y PU にと っ て 奴 魂が: になれば おい 
である. 

■曰 本で 最初の MPU 

MPI: の) が おは， 米 I 叫の イ ン テル 化. 1() か 1 の 
1971 がの おぶ! こ赋 まった といわれ ている。 こ 
れ は， 10祉11;^で咖作する4 ビッ hWMPU  ! 
だった。 4 り 則は， ド 4 训演 なをむ う Vti お种 度； 


これが け 004 だ 


の 機能と 述 化しかなかった が， 化, をの プロ ダ 
ラム じより* み 柿の i おな や 制御に 使 W ずる こ 
とがで き， が f 川路の 战引が 術に ホが 的な ぶ 
化を もたらした。 

しかし 腹いた ことに 400 4! こ 逃れる こと 数 
カル II 本で も" PD7tK) という 2 チップ 做ぶ 
の NIPU が閒 化されて いる。 これは， シャー 
プが コカ* コーラ 化から 依顿 を' 夏け て 盛 巧! 姐 
孔 をし， NEC が 製ぶ した，' 1 ビットの プロ 七ッ 
サ である。 シャープは， iii 初， •こを' 化 機に 裂 
造を 仏 頼した の だが， こ れが 化が に コケて し 
まう。 そしで NEC にお 鉢が]"] っ できた わけ 
だ。 もし， シャープが 初めから NEC じ化顿 
しで いれば， I かが お 初の \!PU は U 本 製と い 
うこと になって いたか もしれ ない。 H 本 か 策‘， 
キタに シャープ や NKC は CPU の齡おの/!^初か 
らお 舞台の ごく 近くに いた ことが わかる。 む 
利: 使 川の 製/ぶな 外は ほぼ OEM 化ぶ: だった シ 
ャー プと がな り， 切 後， NEG は MPU  メーカ 
一と しての 挑 棘を 続けて いくこと になる。 

が PI)7 如) は， その後 N EC が 橘 利を けい 取 
り* 1 チップの が COMl としで 化な されて い 
る。 この MPU は 屯ず 式 キャッシュ レジスタ 
を 中心 じに く 化; W された という。 

1 ビット MPU は， その後の 化 価 化 化の が 
求から， シン ダル チップ マイコンがん-城の 小 
心に なって いき， ’袭 '也 製品に 舰 りされ るよう 
になる。 この 分が' は 1.1 本のが 祂姗 である。 

■  8 ビット MPU の醒を 

197 バド， インテルは 4004 を 地 虹し， 8 ビッ 
卜 化した 8008 という MPU を 地衣した。 これ 
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が 


は 1 け； が 如 がの 8 ビット NIPU とぃわれ てぃる。 
喊か述 陸は 200 k I k だ っ た。 そして 2 が 後の 
U がい ド， イ ン テルは 8008 じさら に改 把を お 
ね， 8080 とぃう 8 ビット MPU を 化ぶ した。 
これは， aMIIz で 取) かし， 0 ぶん Mil おの 性能 
だった とぃう。 

XFX は 8080 のが おを' をけ， が もじが CO  , 
M8 とぃう Jf; 換 チップを 製造した。 NE じには 
が PD753 とぃう オリ ジナル： UPU も あった I 
が， UI 内では この: UPr を 本 巧のに み 川 J でき I 
る视 なは ほとんど なく， む がと が蜡は 海外に i 
向かった。 しかし， 她 みのが おの メーカーの! 
オリ ジナル: VIPU をが み; 的に 採 jU する がが は 
巧 触に 带 しく， セールスは 扣巧 の述絲 だった' 
とぃう ご そこで， N’EC は 米 Wi! り 接遞 りげ) た: 
め* セカンド ソース 路線 も 通め る ことと し， ， 
が 門) 80 贴 などを が 品 化した。 が じ OM8 の閒 
おも その •巧だった のだろう。 ちなみに， イ 
ン テル の 808 5 は 1 976 ザに 祀ぶ された。 5 
xmz で聊 化し， 外; 能は a;;7MiPS だった。  ' 

■16 ビッ ト MPU の經を 

I 

イ ン テルが 16 ビッ ト XIPU の 8086 を苑ぶ 
したのは 1978 がの ことだった。 ：1|^がの版は 
し 77 .川 レで 職) 作し （).: な: UIPS の 忡 能だっ 
た。 その後， SMIIz 版 （0,f)6\IIPS)， lOMIlz 
版 (0.7 •弓-川 PS) がが こか 、で閒 が される ことに 
なる。 80 が; の データ バス 8 ビッ ト版 である 
8088 は 1979 がの おおで ある (IBM  PC で 採 
リ j された ナップ だ)。 

NK じは Ifi ビット MPU の 1り: がでは^  COM 
1(; とぃう オリ ジナル \1 ド じを イ ン テルに 光む 
しで I 巧ん 1: 化して ぃた。 197 い ドの ことで ある。 
それに 揣 き， 197 が ドには リ じ〇川 600 とぃう 
MPU を I 帘 【1M ヒ した。 しかし 8 ビットの 綺験 
から， 叫峭 )0% 料 I ••のが 接を がって ぃた 米 W 
を ターゲット とする たが，、 I'! がは 刹) 8 任糾 )88 
の セ カン ド ソース 路線を 卜 Jj にず る ことじし 
てぃた n 

■V シリーズの 登場 

1980 が 化に 人る と， I] 本の セットメーカー 
の お 術 知の 逝 おとおれ たんげ 吹 おかげで， 16 
ビット MPU を攸 W した I  [ 本 拙り I が |1 卜 がの リ 
ー ダーと なること が 蝴巧さ れ た。 

に 求 把て ぃた XE じ もこの' を 化を あてに し， 
また， セカンド ソース とぃう， 常に 米 [ぉ [から 
-歩 逃れた 1巧【|!||| 閒 化から 脱却ず るた め， 1982 
がより y シ リーズの 閒化 にお f ‘ した。 Y シリ 
ー ズの巧 1 弾は 8088 .8086 の クローン である 
V20  T3() (リ  PD 7010 8 が  PD 7011 6) である。 


これらは 1 波が ドに 化 おされた。 8MHz  (お 人 10 

Hz) で邮 作し. オリ V ナルで ある 8088/80 
86 の 1.:! 化の 忡 .能， という のがが) で ぉった。 

なお， V シ リーズの Y と li Victory  (勝利） 
のがは'?: である。 、レ! がは Future  (ぶ お) の郎 
ぶ' ドを 取って F シリーズ じなる はずであった 
が* ドぅだ1;? 1: 辿を 述 がさせる のでな になった 
とか 0 

■  V30 のお戀 

、【り 巧， 8088  8086 は NMOS 科 ト ラン ジス 
夕 技術で 製造され ていた。 KKC はこれ を， 
が r 化 V じんが 少なく， おが 庇 も 卜 .がる cyios 
技術で 製进 する ことを 検討して いた。 な 非の 
パ 計が オリ ジナル MPU の i お馆 という ことに 
なる じと もない， 葦の CMOS 化邮 ij か T20/ 
に 如の 間 化に 移む された。 命令 セッ ト アーキ 
テク チヤ は 8086 の 次憐 柿で ある 80 1 8(; (1 982 
がが 尖） の ものを 化 本 化に 株 W し， ビット フ 
ィー ル ド 中 パック ド BCD な どの KKC オリ ジ 
ナルな 命令を 化 加した。 さらに 8 ビッ ト、 IPU 
からの 移む を スムーズ じず るた めじ 808() のエ 
ミュレ ー シヨ ン がが 能に なって いる。 

マイクロ アーキテクチャ （内徘 梢进） は大帖 
にを がされた。 808 8  8086 では 1 系統だった 
的邵 バスを 2 系統 にぶおし， マイクロ コード 
が J 御を 幼が 的に むえ るよう にした。 また， 
HALT  (STOP) か 令ぶ が 巧には' おんの 引 im 
が 1 1 0 じ 被少 する に 尖 もな さ れ た。 こ れ が, 
ホり ジナルた る結緣 なのだろう。 ただし， み 
邵 バスの 2 あ統化 じついでは， KISC の 化み 
の规 である Ilcnecy と Patterson の T コン ピ 
ュ ータ. 了ー キテ クチャ >; という 紋科 パの 巧 
1 阪の 【 1 1 でたい し た 効 ぶはなかった と が徘さ 
れ るの だが， それは のちのが。 I  i 家を BP  M: か 
ら巧 f 巧れ た [ 1 本, 祗お 版では， その おぶ はな 
明のに 刖 除され ている。 

I お前が 班。 1 船 1 が， 刈 X は yso/v 30 が 
オリ ジナんで ある ことを 贿 哉ず る觀判 を 米 I 叫 
で 起こず が， これが インテルの 逆 製 じあって 
しまう。 。がが じは 8(t8fi の マイ クロ コードを 縮 
かした という が 疑で 逆 化が されて しまった。 
W を 5 が ||| けに わたって 热ホ りは 続き， 結 W， マ 
イク ロコー ドの 盗れ； のが' ぶは なく， も し 盗 か 
していた としても， 巧 作禍 ぶぶ を なった イン 
テ ルの む けと いう 判 化で 結 靴 した。 

その後， NEC みがで も 巧 作棉の あが 性を 
故識 し， 神を を 巧な くらいに ソフトウェア や マ 
イク ロ コードに 巧 作 稀 （コピー ライ ト） お 小を 
する ようになった のはい うまで もない。 イン 
テルと の 城 判で V30 の 1 お 発 巧で ある K 氏は 求 
fKi では 韻イ 化に なった が， その お 刪より 本 


の マスコミ にな 端す る ことはなかった。 もと 
もとう; 8086 c)C、IOS 版と して 側 化された 似 
が Y 如で あるから， K 氏が イ ン テルの マイク 
ロ コードを 化て いないと いう ことは. まずな 
い。 そめ祀 粗に， の 0 では， ドキュメント 化 
されで いな レ 、命令 機能 も ぶ 嘴に 嫌 り 込まれて 
いた。 

\ツ0 に 統 き開谁 さ れた Y25 な どでは ドキュ 
メン ト 化されで いない おとぶ と もい える か 令 
は サポートし なかった。 ところが， マイクロ 
ソフ ト のじ コ ン バイ ラが， か; 能 向 h のた めか， 
その 従来はよ おぶ だった なかを 使 W ずるよう 
になり が j 組と なる。 Y:i0 では そのような トラ 
ブルはなかった。 ところで， パが-. イン テ 
ルとの 化が K こむ けた 端な もみ 版され ていた。 
そのような 非媒に 備えで， インテルの マイク 
ロコー ドを 化て いない 人物が マイ クロ コード 
を パいた （いわゆる， ク リーン ルーム 版の） 
V30 もがかに 削馆 されて いた という I 悄 だが， 
お 判が 勝, 邦した ので， そのが の 0 は 幻と おわ 
っ たとい われて いる。 

NEC の 人い なる 邮心 を持っ て 1 礼馆さ れた 
\-: が) であるが， イ ン テルとの が 判の おかげで， 
係 'か| [，は y: のの 使 W を 控え. が户 化の メーカ 
一が 多かソ た。 NEG の パソコン である！) じ- 
9801 シリー 沉こが 川され たお 度で ある。 そし 
て， 热判が おわる おじは 16 ビッ ト NIPU は， 
より /ぶ 件 能な 802 8(') の 時代に 移が していた の 
だった。 80286 は 1982 がに 馆 灰され， 叫 初は 
6MHz,  0.9：vIIPS の 性能であった が， 後に 
10MH Z 版 （ 1 .5X1  IPS),  ViMllyMi 2, 邮 M I 
PS) が閒 巧され ている。 

なお， Y シリーズの 婿み が 20 からが けって 
いる ことじ 疑 f 川を もった 人 もい るだろう。 ぶ 
は. VK) と 呼ばれる、 IPU もがか; した。 X80 
の CMOS 版で ある// PD700()8 がそれ でみ る。 
卽〇を C\K)S 化した だけで 取り立てて オリ ジ 
ナルな 巧ぶ がなかった ので おぶな、- シリーズ 
と は 故め られ なう、 っ たのだろう。 

■  V30 の 子 巧たち 

V30 は 8080 の 命令 コー ドを が おぶ むで き 
るエ ミュレ ーシ ヨン モードを 巧って いた。 し 
かし， なぜ， と 思った 人 も 多いだろう。 巧 りん 
8 ビット NIPU といえば， 8080 ではなく ， 80 
80 の閒発 巧が イ ン テルを fi すめて,- な、 >; した ザイ 
ロ ダ 礼の 峭苑 した Z80 が i-; 流だった。 、がぶ， 
X80 の エミュ レー シヨ ン 機能を がった V30 の 
がよ も 川かった。 NE じは が PD 70008 という 
Z80  ff •.換 の \IPU もを さ进し ており， Z8() のエ 
ミュレ ー シヨ ン 機能を がた せる こと は 削がな 
: ことだった はず だ。 
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はたして， そのような \IPU は NKC ホーム 
エレ ク トロ ニ クスの カスタム チップと してが 
なした。 この MPU は PC88YA に 巧臟 され 口 
のり を る (型 ホは//  PD9002  t なって し 、る) C 
PC88VA は PC8801 シ リーズと ド じ 9801 シリ 
ー ズの师 ぶの ソフ トが脚 作ず る 可能 忡を がめ 
た パソコ ン だった が. 政治的な 哪 II で， •般 
がな MS-DOS と DOS コールの みを 使 川した 
(どうで もぃ ぃような） ソフト しか邮 作し なか 
っ たよう におが して L 、る （もょ っと あやふや)。 

クリ ー ンル ー ム 版の マイ ク ロコ… ド を 使 川 
した V30 とは 別に， マイクロ コー ドを 使 川せ 
ず， ワイヤード ロジック でが 接 か 令を' ぶが す 
る MPU も 計が! i された。 それが 1988 年に 馆お 
された \’33  ( が PI) 7013 6) である。 で 
動作し V30 の 約.' 1 化の 巧; 能を かしてぃた。 
ワイヤード ロジックと ぃっても P し A じよる シ 
ー ケン ス制鄉 であるが， PL A の パ ダーンが マ 
イク ロコ ー ドの ROM の パターンと どこが ぶ 
うの かとぃ う 口) は 疑問の 巧る ところで ある。 
しかし， 姑が のうちは， PLA で 脚 作ず るた 
め， マイク ロコー ドとは 述っ で， 訓かぃ 動作 
まで 、ツ〇 と •致させる ことができなかった。 
そこで， パソコン 鹿 こ， \ツ() との抽 た 性を な 
めた V3:U  U  PD701 诚 A) がな 物い がを され 
た。 V33A は PCM)8DO+ じ 採 J りされ， が來 
機の ぇ7 倍の 性能を 制； I; した。 また に なは， 
V30 の あとを' をけ で， 「ウルトラ あっと プリ 
ン タ」 政 降， 近年 \ぶ30 に 取って代わられる ま 
で， NEC の ワープロ である r 义妓 ji こも 悚 J り 
されて ぃた。 

■  32 ビジ ト V シリー ズ 

イ ン テル， モトローラ など 化む‘ ずる 大 メー 
カーの ぃる 小 で， NE じうく オリ ジナルの y シリ 
ーズじ 力を 巧ぃで ぃるのに は 巧! 山が あった。 

ひとつは， 199() 年代の， ！]本の带でおが 
産 巧に もぃて， そのが 品 蘇を： み を 強化す るに 
は 独む の MPU が必毀 : ( こなる こと。 もう ひと 
つは， 1 が) 0 年代の プロセスな 術の 進歩と， そ 
れ じよって お 规 できる 架が 陵を わ  1  ければ， 
当時よ りも恍 練され た アーキ テクチ ぅ， のし S1 
をが 劫に 製进 でき るよう になり， 1 が) 0 が 化な 
降で も 変 おせずに f •か辦 承して ぃける* 新し 
ぃ アーキテクチャを をえ る必 がが あ 〇 たから 
である。 

32 ビット V シリー ズ である y60/\70  ( が 
PD7061(;/ が PD 7063 2) の アーキテクチャは， 
32 ビット システム 時代に 焦ぶ をな わせて 被 計 
されて ぃる。 外徘 バズ じよって お 続す ると 赃 
理 速度が 粗 ドす る おそれの ある， メモリ 管现 
機能 や， 巧 動 小数点 数の 演算 巧 能を， MMU, 


: FPU という 形で 内が している。 それによ る チ 
: ップの お 火 化は， I ぶ I 製ぶな 術の 逆 歩に よっ 
て 初めで 巧 能に な 一た。 また， 人が !1 が) 化械 
； を処 則す るが 求から， 小 地で な 性能な 32 ビ 
I ット システム がみ 分 师に蝴 人され ていく につ 
:れ， 大おの データを， ぶ 令?!) の化祂 に 処理す 
； る ことが ぶが じなる。 

!  V60/V70 では， システム のん { がげ!*; を 楠が 

; ずるた めじ， ド1れ1 というが) 監视倏 能が 組 
i み 込まれて いた C また， \ツ0 で S ビットから 
: 16 ビッ ト への 移む をが 切 じする ために 8080 
: エ ミュレ ー シ ヨン 機能が 内が された ように， 

: \’6〇/\70では\ツ0口)エミュレーシヨン機能 
が 内 城され ていた。 ただし， の 0 の 持って い 
た 8080 のエ ミュレ ーシ 3 ン 機能は サポート さ 
れ ていない。 このような ホが 的な アーキ テク 
: チ ザ! こも かかわらず， \r 別) が インテル クロー 
I ン であった 转絳 から， \喘)/\70 も 80386 あ 
\ たりの クロー ン であると 狂 レて いる 人が 少な 
I  くなかった。 \ ぶ 0/Y70 がい まひと つ メジャー 
! になれ なかった のは I そんなと ころに も罚 1山 
I が あるの かも しれない。 

I  V60(±1986 がに 馆 おさ れ た。 その 命令 セ 
I ット アーキ テク チャは， 過ぶ の いろいろな コ 
i ン ピュー タ去壑 をに 決 おさ れた ようで ある。 
i 命令 セット の 碑 殺は が 称 性と が 女 tr: じ 態れ て 
I いる ことを 粥-とした。 が 称け; とはす ベての 
I デ ー タ姆 にがしで 阳 tii] 演 なをが めと する がな 
\ が 巧 ■能な こと， が お 性とは すべての か 令が メ 
: モリに がし 巧 故の アドレッシングが が お 可能 
な ことを 盘咪 する らしい。 このが 求を 満たす 
ため， か 令 セット は y A  X， 1 い 780 のか かセッ 
卜を 基本と した。 をれ に加えて， \’30 などが 
\ サポート して L 、たぶ 夕列 操作 命令 や ビット フ 
! ィー ルド 命令， 大巧む t な 機で ある ACOS が 
I サポート していた ビッ ト列操 か: か 令な どが 採 
\  J りされ た。 （が 000 からは レシ スタの プ レデク 
I リメ ン ト / ポス ト インクリメント アド レツ シン 
^ ダが 採 W されて いる。 マイクロ 了ーキ テクチ 
: ャは y: が) を 継承して いる。 内徘 バスが 2 系辅 
; に 分かれて し 、ると ころな どは に 別) その も ので 
i ぁる。 

!  さて， V 帥 の 瞬け リお 人性 能は 3,5 MIPS で 
I ある。 leXHIx 脚 かで あるか にん 1 命令、 ぃ I た 
1 り 4 ぶ クロックで' おむ ずる ことじなる C 却 巧 
; の ミ ニコンで ある \’ A X-1 1/780 の刊; 能が] 

: MIPS といわれ でいた 時代， 3.5\1IPS という 
: 性能は いかにも ぶぶ 川 という 喊が 強い (性能 
; がよ ずぎ る）。 NEC は、’ 60 のず だ J 巧-; 能は 
;  O.SMIPS であると もが おしてい る。 

V7() は， タト 那 データ バスが 1(3 ビットで あっ 
: た \ •が) を: む ビット バス じした もの だ。 それと 
: 動け; 哪皮 数が 2o\inz じ]‘. がった 料 外には， 


\で〇 から 大きな 壑 おはない。 巧 初の 計 脚では 
V70 はキ ッシュ を内縣 した' 光械の 32 ビット 
MPU じなる す' ぶであった。 しかし， 1985 年 
じ インテルが 难 おした 80386 じがが: する た 
わ、 \す)0 からの 改 たを データ バスを にげる こ 
! とだけ じ 校り， な 機 1987 年に 化裝 された:- 
: \'70 の 瞬 問 おお 性能は 6.6 MIPS である。 こ 
i れ は，！ 命令を 3 クロ ッ ク でが むする 計な に 
I なる。 \’60/\‘70 のな 令 デコ ー ドは 3 クロック 
: 周 則で 行われて いたので， これな [•.は 逆ぶ ち 
しても 川せ ないか; 能な また 、ド 均牲 能は が 
MIPS  と 龍 衣され た。 80386  02OM Hz 
性能が, 1 〜 5  : VIIRS といわれで いたから， と 
んと んの化 能で ある。 メジ ャーな 80386 じ 比 
ベて， マ イナー な V70 が I, がぶ 皮: のか‘; 能 という 
のは， 棘 業 的には ちょっと 巧し かった かもし 
れ ない。 

■  V60/V70 の 巧を 巧 

Y (孤 Y7() の 間 化は， U 本で お 初の: i2 ビッ 
卜 PU の 開 化と いう ことで， 膨大な マン パ 
； ワーが 化が になる と たおされた。 、ド-蹲 体が お 
I 邵単 独では 川け をが W 嫌と •阳 がした Site は、 

: コンピュータが 策 部の オフコン 部隊に 協ん を 
1 化賴 する ことじなる。 Y が)/ V70 は マイクロ 
コードで が パ 1: する MPU であるから， マイク 
ロ コードを ぶ; しがえ る ことで， オフコン バ が) 
； 、IPU も M 時に 削 発 してし まおうと いう 股が 
もり だった よ うだ。 このよう な 攒姊拟 閒はマ 
イク ロコ ー ド 训御 という 特性を お 人 (こ 利 川し 
たものと いえる。 はたして， V60/V70 の 兄ぶ 
分で ある カスタム チップが いくつか 羯化 する。 

E これらの MPU は NE じの オフ コ ンで みる 
I  MlO/么じ〇 に 採用され たそう だ。 

I  マイクロ コードに よる， 別 プロセッサの I お 
: 化と いう 规 点からず ると， エ ミュレ ー シヨン 
機能 もがみに なった。 りが じよる と*  V60/V70 

はの 0 の エミュ レー シ ヨン だけでなく， 802 
86 や 68000 のエ ミュレー シヨ ンも I す 能な ハー 
ドウ エア 稱ぶ になって いたらし い。 もし， エ 
ミュレ ー シヨ ン 機能が \づ〇 ではなく， 68000 
だったら， V60  \70 はもう 少 し fil 1 1 さ れて 
いたか も しれない。 イ ン テルの MPU よりも 
モトローラの、 IPU の ほうが マニア や 火 学の 
: 研 光将に 人な が あった のは 祕 かなの だから。 

■  V80 の悲が 

V80  ( が  PD70832) は \’60/\70 の アーキ テ 
クチャを 桃が しつつ より に 制: 能な NI PU を お] 
発する ことを りが に航 まった。 命令 セット ア 
ーキ テク チヤは もともと 1 がの が 化に 述リ ける 
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ものを ぞ 慮して いたので \'6リ V70 から 楚が 
ずる 必が はなかった。 

、ぶ0 は、 \T)0/\70 と间 じく， ホ 媒体が を 
邵と コン ビュー タ I が 裳 部の 共 M で 削がが 糾始 
され， その 村 刊; 能の!  i 照を 2 クロック マシン 
とずる ことに 決定され た。 つまり， 内が の 各 
ユニット う;， 端本 的に， ずべ で 2 クロックで 
姐 巧! をぶ f する ことが 姑, 汁の おがと された 
また， 2 クロックで 終 J' しない 姐 則に かして 
もで きる だ i ナ柬が 時 レリが 細; くなる ような]: ぶ 
がされた。 そのために 鄰 入され たお 術は， か 
がで 測 機能 と アド レ ス變 換姐邵 時の TLB 人 
れ巧 えと 义ザ 列械 か処巧 斬 パ 、ー ドウ エア 化で 
みる。 

TLK とは 仮を! ア ドレスから 物則ア ドレスへ 
の アドレス 'を換 時に 婪 照され る 'あ換 テープ ル 
のこと である。 そのを 换 テーブルには すべて 
のがが アド レスが お糾さ れ ている わけでは な 
く， メモリ]‘- の テープ ルを キャッシングした 
もの じな') ている。 アドレスが 換 時に， 绝換 
テーブルに く m されて いない おを! アドレスが 
必が じなる と， ^ モリを アクセスし てが 化; す 
る 物則ア ドレスを テーブルに 格辆 して おかな 
ければ なら ない。 こ の悄 作を TLB 人れ 併え 
と 呼ぶ。 

か 自 支 f 测は觀 おの 傑 能で あるが， TLR 人 
れが えと 义ザ刈 操作 姐 則は， \ぶ0 八’ 70 では 
マイクロ コードで 殿 おしてい たもの だ。 また， 
か々 に [划 しで も， 叫训演 なゃ 論刊! i おな のよう 
な 化 本命 令は ワ イ ヤー ドロジ ッ ク でぶ むさ 
せ， が 脚 小数说 おな をん; 述 化する 機構 ゃお 仰 
捕を 的が し， な 速 化を I な レ y でい る。 さら! こ， 
刈; じの NIPU と しては 初めて， 命令 1 K バイ 
卜， デー タ 1 K バイ トの キャッシュを [り 城し 
た。 この キャッシュ' が みは， 现化の プロセス 
お 術から 中れば がの 派で あるが， 'レ! 時として 
は大邦 【よ の ほうだった。 V60  \70 が サポー 
卜 しでいた \’30 の エミュ レー シヨ ン悅 能は 
\ぶ() では 刖晚さ れた 。シ ス テムの 批 ビット 化 
が 遮み， 16 ビブ ト からのが むを 卿 巧す る必が 
がない， というの が 公ぶな 巧!. 山で ある。 エミ 
ュ レー シ ヨン 機能を サボー ト すると 2 柿が の 
MPU を 間な する が‘ 如が 必巧 になる ことと， 
\’8() の リニアな アドレッシングとは [容れ な 
い， \'30 の セグメント じよる アドレッシング 
のた めじ おかな ハー ドウ エアを 化ぎ 込みた く 
ない という のが 本 なであろう。 

V80 にと って姐 脚だった のは， 化 I 啡 おおを 
行 っ ていた コンピュータ がを‘ 術れ y80 の お 
来 性に 个 ぶを 抱き， 阴 光から 撤 おしで しま 〇 
たこと である。 また， あるが がから V8 ひの 開 
馆け化 巧が 脚馆 から 離れて しま っ たの も， そ 
の 後の 閒充 にお 乱を 皆え た。 しかし そのよ 


うな 巧 雛を 栗り 越えて， \’ 80 はじが y 年 じを 
ぶされ た。 25\nu 的) か: で， おおげ 能は 
1 2 瓦 \nps である。 こ れは 2 クロック マシンと 
いう ことから 期 かれた (む I りり げ t 能で ある。 
XKC から 馆 ぶされ た、 ド だ 州； 能は 9.9  YI  IPS で 
あった。 その後， Y80 は 33-\mWi もが 閒 おさ 
れ た。 3:れ1り乂,ぶのお人性能は16,5：^1ド贫. 
t ぶ J 性能 は 1 义1 MIPS という こと であった.： 

19 納 年は イ ン テルの 80;!86 が 化 衣され たが 
でも ある。 25M IIz 脚 作で 20\IIPS の 性能は 
il 本の T- 媒体 メーカーを 慌てさせた。 II 本 
(NHC) ではな 令の 2 クロ ッ ク 動作を [[おして 
いたのに がし， 80 化 6 はお 本命 令の 1 クロ ッ 
ク ぶれを すでに お现 していた からだ。 

と も あれ， \’80 はぶ 化の T 策 W パソコンに 
拂 川され る ことになる。 80386 からの リプレ 
ース だった。 北 劇は をのな 补じ yso を 化が ル 
たと き から 妨 まる。 X じじ 内部の が J 作検祉 で 
は 特にが I 趙 がなかった \ぶ0 であるが， ぶ阪の 
細け じ 組み込む と UNIX がまった く 貼帖 しな 
いので ある C そこで， 權 雑な UXIX の' ぶむ を 
追って バグを 突き I h める という 作 装が 始ま っ 
た。 このれ: 聚は W 離を 恤め たが， V80Jlj 
UNIX の 開化 巧 や ソフト ウェアの が [叩 家の 瞄 
山で なんとか デバッグ じ 成功した。 しかし， 
お 後まで バグが 巧っ たの は 分岐が 刖 機能で あ 
る。 XKC は， しかたなく  \ ぶ 0 での 分岐た 測 
の サポートを あきら 奴る ことにした。 分岐 r' 
測の 巧 能 向 [••への' が り‘ は 3% 巧 おとい われて 
いたので， それほど 問题 はなかった。 また， 
Jf!； 礼での デバ ッ ダの 巧が から \ぶ0 を •拟 にぶ 
る ことは あきらめられ， ほとんど 某 社則 カス 
タ ム チップと しての ぶを みむ こと になる。 

Y が) がん •蜡じ 川 kil ら なかった のは h 述 のよ 
う な 1 け ||f が あった からで ある。 閒化祝 よん， i 巧 
(バグ フリーと いう こと） じ j'l おを 持って いた 
が？ <1;じ の hW 徘が躲 ぶして しまったの だ。 


■数値 演算 コ プロ 七 ツサ 


y シリ ーズ では： VIPU だけでは なく， 周ぶ 
ずツ プ抑閒 おもがみ になって いた。 V20/V30 
と ド] 時期には イ ン テルの 数 他 演巧コ プロ セツ 
サ である 8087 にがに; する [1 位 コンパチの 
FPP  (Floating  Point  Processor) の閒 《をが 
始まって いる。 この FPP であるが， 娘 初の 仕 
樣が化 火す ぎた のか， I お 発を 進める たびじ マ 
イク ロコ ー ドが チツ プ 内の マ イク ロ コード 

ROM じ 収まら なくなり. 機能を 拖 々じ 切り 
强めて 巧かざる をえ なくなった。 そのたび! こ. 
製品 おも//  PD 7209 しが PD72191 と 出が: 魚 
け） みたい にを おされ， 拟終 的には 8087 と 
M 巧が の 機能 しか 持たな く なって しま っ た。 


また， 人 幅な 關笼 进れ （Vfi りが な墙 したと 
きに もま だ 開 光 中だった） のた め， FPP は 開 
をり Uh となって しまう。 しかし， ぶ 社とは す 
でに I 術談 がまと まって が)， そのが おは 絞け 
る こと じなる： おが 的に FPP はぶ 社 向けの 
カスタム チップと して 生き残る こと になった。 
化 社の ほかに も FPP を 期待 してぃた メーカ 
はぃくつ か あった。 それらに がして は y20/ 
\’ぶ) の隱し 機能であった 8087 との 接絲 機能 
を公閒 してが 化; したよう だ。 しかし， FPP 
の 故, け- 巧が; は \’33 川 の 浮動 小数, な コ プロ セ 
ッサで あるが P い 72 ぶり じを け 継がれて ぃる 
ようで ある。 もしかしたら， ySOAFPP の ほ 
うか も しれなぃ が。 

FPP  の \'60 .  V70/  ¥80 が 也ん •，が AFPP  ( A 
(U’anced  FPP) である。 この プロセッサ も 
Y60 と ["‘] 時期に 1 谓 発が 始まった が， 閒 発は 逆 
れ に处れ 1 988 が やっと おぶされる ことじな 
る。 fUu  MPU における 巧-跡 小数点 满 なの 
化 雌 となって ぃる のは IEE も 754 とぃう 烘格 
である。 FPP や A  FPP はぃち If  I ‘  くそ の 助 格 
をが り 人れ 巧 現を f  ] 相 したが 開化 姐れ のた 
奴， NK じで 娘み J の IEEE おがの 龙 現を V60 
の 的が FPU じ 液って しまう。 

yfiO  \70 の マ イク ロコ ー ド R()\I じは 命令 
機能を おな する だけでは なく， AFPP との イ 
ンダ フェイスの ための マイ クロ コー ドが 格納 
されて ぃる。 しかし， この インタフェイス 川 
の マイ クロ コー ド もい; 火 化して マイ クロ コー 
ド K0：a じ 人ら なくなって しまった。 そこで， 
V60  V7(} の 本 米の 命令ぶ t/ 川の マイ ク ロコ 
ー ドが 削られる ことじ なった。 雌挥 じされた 
のは エ ミュレ ー シヨ ン 機能 川の マイ クロ コー 
ドで ある。 ビット フイ ー ル ド や BCD スト リン 
グ など? V 屯 じ オリ ジナルの 機能が 刖 除され て 
しまった。 はたして， V30 ェミ ュ レー シ ヨン 
機能は 80186 エ ミュレ ー シヨン 機能に 成り 下 
がって しまう の だが， NEC オリ ジナルの 機能 
はが mj される ことが 稀れ だった ので， あまり 
f 川 魁には ならなかった よう だ。 

マイクロ コー ド KOM の粹! みが 个 化した の 
は V60 だけで ある。 V70 じは' が胁こ 余裕が あ 
っ たが， 化狹陆 とぃう 観ぶ から V70 の V30 ェ 
ミ ュ レー シヨ ン 機能から もが 化; ずる マイクロ 
コードが 刖られ てし まう。 マイクロ コードの 
I お 発を は さぞ 無念だった ことだろう。 ところ 
で， \つ0 エ ミュレ ー シヨン 機能を 削除しても 
まだ ROM 容 がが ホ おしてぃた。 そこで， 
AFPP 側の 機能 も 削減され る ことになる。 
V60/V70 の i 化 用 レジスタと AFPP 内の レジ 
スタの 問の おぶ 命令が 機が じ なった。 AFPP 
をよ く かる 人 （そんな 人ぃ なぃか） は， なぜ 
AFPP  I ふ J 部の レジスタ じは が i を メモリ からし 
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力、 おぶ 力; できなぃ のか 小 思 嫌に 思った かもし 
れ なぃ。 それは， 卜* 述 のよう な 巧 川 1 による。 

\ツ0 では AFPP との イ ンタ フェイス J|j にが 
用の バスが 规ナ もれる。 これで， 、ぶ 0 の ミ'?- 助） 
小觀 な演 巧が 胸 (が 的 むぶ 述 化される はず だっ 
た。 しかし， Y80 と AFPP の イン タフ 五 イス 
の オーバーへ ッ ドから， 叫 训 が 御に [划 しては 
、ぶ 0 の 内が ド 尸 U の ほうが な 述 であ ると ぃう 
が 化になる。 \'60/\’70 では 内が の FPU の 姐 
现述 なが 旌かっ たので AFPP  t こも それなりの 
刪 也は あった。 しかし， \ ぶ () におぃて AFPP 
はむ 列が 餅 や •:約 脚妓 など ヴ) おお 阴 数を' おむ！ 
する ためだけ に が 刻) な ブロ セッ サ にぶり はて 
てし まう。 お 化 演蛛 コプロセッサ としては か 
し个徐 である。 

■  V60/V70 の その後 

II 本 市瑞‘ だけでなく 化が のり ー ダ… となる 
ベく  I おを さ れた 32 ビット シリー ズ である 
う {， K  WS や パソコン とぃう ド. がな 记リり 分野 
では イ ン テル やモ トロー ラな どの 米い] の メー 
カーを かかす までには ザらなかった。 ぃきお 
ぃ， Y 6(1  70 は それまで T: 垢 のつ ぃてなぃ 

お I み 込み 制御 分野 や アミ ューブ C  メン ト ゲーム 
のが 瑞じ巧 路を化 出そうと した。 その 糸 1 1 と 
して， \ぶ〇/、70 を シュリンクして チップ サイ 
ズと 消が' I が J を刖 減した. ’た 価な プラス チッ 
ク パッケージ 版が 1 お化された。 そして， この 
廉価版の V60,  \'70 では NfNIl: 機能と エミュ 
レー シヨ ンが 能の サポート をむ わなぃ ことと 
した。 なにも その 機能を \IPU から 削除した 
わけでは なぃ。 I ぶ I テスタ じよる， それらの 
機能の テス トを 'かおす る ことで 人け-がを 減ら； 
し 価格に 反映 させた ので ある。  I 

まずは， ゲーム メーカー の セ ザが 、ぶ りの 採！ 
W を 化め た。 その 巧! 山は， アーケード ゲーム I 
はが 製 I なを 出しで も， ずぐ に 州、 I に コビー さ I 
れて しまう ので， 化く 如れ 渡って いない、 1P  I 


U である こと が 採 川 のかめ r' にな リ たとい 
う， XE じじ とっては 少し 拟 雑な 思いの する 
判!. 山だった。 かくして， 、ソ; 0 は セ ザの シス テ 
ム壯 がで ある SYSTEMS と して ゲーム 架が 
に デビュー ずる ことじなる。 そのが 1 帅は 
KadMobile という |'1 動 iK ゲーム たった。 セ ザ 
の侧 でも ゲーム 機が の:。 ビッ ト という ことで 
人々 邮 こ Vi: 伝 していた ので' 化え ている 人 も あ 
ろう。 しかし， 巧 2 帅が スパイダーマン だソ 
たの! こは が I  丫 •抜けさせられた うで。 

セ ザは V60 に 続いて V70 も ゲーム 地胁 こが 
川した。 これは: aoclel-1 という おだった ろ、。 
SYSTEM32 に比べて 5 がの 姐 雨が J がぶ り 
であった。 

セボが VGO の揀 川を 化め る やの や. カプコ 
ンが \70 の 採 W を 化め た。 セガ 八の が 化な 識 
で 少しで も か： 能の よい MPU をと いう こと だ 
っ たのだろう。 カプコンからの が 求は， iii 初 
コビー ボー ド 機能を 備えた りの カスタム チ 
ップ という こと だ - J たが， 化 術 的な が] 組から 
カスタム化の 前は がえ たよう だ&  Y70 に! 别し 
では， そのほか にも セタや ジャレコ などい く 
つかの ゲーム メーカー じ 採用され ている。 ア 
ー ケー ド ゲームが％ の巧咪 に' X つ* いて， ほか 
の: な ビット MPU が 次々 と 誓 人して く る 肺の 
がで ある。 

家旌川 ゲーム 機の 叫が にも VfiO は霉 人を ■ぶ 
みた。 ターゲットは NE じ ホーム エレクト ロニ 
クス {NI り;） の PC ぶ 化ん化、 の 次 傑 f ホだった。 
闲 如のと おり， PC-Eiiginc とは ゲーム メー々 
一の ハ ド ソンが 間雅 し， Nni; が 製ぶ してい 
た ゲーム 梅で ある。 化か; では 絮恼 W ゲーム 燃 
では 常 诚 のよ うじ なって いる じ I)-R()\I をが 
い段附 で 採 f りするな ど， な にかと が 姐 於 多 か 
った ゲーム 機で ある。 しかし. PC-En だ h 化の 
怖 利の 人 郁 かは ハドソ ンの もので あり， NHE 
と しては' ぶり I •.げ の挪 こは 少しの が 益し かも 
たらさな いが 品で あ たという。 そこで， 
XHH は PC-I':nghic の 次 機 柿は 1' け]: の 卜 .期で 


SEGA  SYSTEM32 


SEGA  Modetl 


側 化しようと したの だ。 

その 的， ハドソンは ハ ド ソンの 侧で独 1'1 じ 
PC-Engine の 次 燃 柿 （1 心 FX のが 身） を 冬え 
ていたの だが。 ともかく， 次 則 PC-En だ i! 化に 
I 尚し では イ ン テルから も' ぶり 込みが あ 〇 た。 
イン テ ルは 、が 引 剖 発 したば か I) の が) が;  0 で 勝 
ft にきた。 资科 によれば， 809(;0 の祀 おは 
1988 がで*  20MHz で蝴 作し 7 〜 8MIPS の 
性能を 持-) でいた。 HA1I わ 動作* ん 5MIPS 
の \ぶ0 ではん ノ J 打ちで きないのは 1 1 に 化え て 
いた。 しかし 採) りは 公が にむ われ， NHE が 
化り 1 した ベンチマーク のが-; 能に よっ て 比較 検 
がされる ことに なった。 そしで 姥 衣の II。 X 
IIK が 遇ん だのは V60 於 ほうだった。 ベンチ 
マーク の 性能は h リ 等で あソ た 力;， X KC の ほ 
う が密な I 划おで 開 光を 尴め られる という 巧!. 山 
で Y 抓が 栄 社を 獲 巧した の だ。 ‘说 じは， 非 
常にな 化 な歧ホ 的り ソ J が N H E じか けられた 
というが， が 相は 奴の 中 だ。 

が よれて， 攻蝴 PC-Engine に 採り 协リ站 し 
た y 卽 である 力;， 化 の 中口) 不 J; なが 也が 辦を 
I 皮 ほした。 XHE のがぶ が納 小イヒ され、 P じ- 
ICngine の" り: 1 おおの 前が 流れて しま ったの 
だ。 そのを， またも ハドソン! こ •卿 じよる PC- 
FX が PC ぶ ngine の 次 傑 柿と して 馆 おされる 
が， そのよ 路は ごが じのと おりで ある。 

Y60 は NHI •この ワープロ である r 义絮 にも 
採 川され た。 その ビッ ト列悚 作 命令が アウト 
ライン フ ホン トの展 1 おじ 便利と いう 哪 山 だっ 
た。 また， それまでの r 义妓 j の WPU には 
V30 が 採 川 さ れ てし 、たので. V60 のエ ミュレ 
ー シヨン 機能を 使 J りすれば， が 来の ソフト ウ 
エアが そ ¢0 まま 流 W できる という [[論 扯もあ 
ソ た 口） だろう； V30 の 動作 速が がま だ 10\1 
Hz だった が， Y60 の V30 エミュ レー シ ヨン 
は 1:か11む のの〇 の性能にい1^敞した と いわれ 
で、 、る。 

ぶ 際に NHE でむ われた V30 エミ ュ レー シ 
ヨン 機能の デモ はお 担 む わな f 評 だっ たという。 
NIIE の莱 がな! 霞が は， ま さか ここまで エミ 
ュ レー シヨ ン粮 能が 動げ している と は 思わな 
かった という ものだった と 間いて いる。 

しかし， XHE はぶ‘ 令を 化 込んで ワープロ 
本 村: の \IPU には V33 を 採 川 した。 そして， 
\ぶ0 は アウトライン フォント を帖開 するとい 
う 做 对の ためだけ に 採 f りされ る こと になった。 
に なとの iO の 2 個の M PU を 巧 化した？ 义 が 
の お 化で ある （嘴 ホは 火な した)。 そのぶ りは* 
それまでの 「あっと プリンタ」 を 引き 雑ぐ， 「ウ 
ル トラ あっと プリンタ」 だった。 しかし， その 
後， V60 じは W 刷りな 化よ 化が 巧って いた。 
竹 能 iHMtti のが 米， なにも VtiO を化リ i しなくて 
も y: な だけで， frif をのが; 能が り 惟る という こ 
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とが 判明した の だ。 その後， の; りは 小 採 川に 
なり*、 唯を 1 個 使いした なお が巧瑞 •ずる 
ことじなる。 

V 60 をパソ コン: UP  I; じ 採 W ずると の, 巧 も 
あった よ うだ。 をれ を, け 卿した のは ハドソン 
である。 引’ 邮 によると シャープの パソコ ンで 
ある X680U0 の 又 IPU と して \ぶ0 を 使 川 した 
パソコンを] 巧 品 化する という ものだった。 こ 
のか 則 はなじが どうおん だの かは 加 ら ない 
が， の もに X( 巧 000 川の \70 ボー ドと いう お 
でぶ かする ことになる。 V60 の X68000  ( こ 
の 端 合 XYGO かな） という パソコンが 巧 場し 
てし 、たか も しれない と 思 うと わくわく も の だ 
が. CISC はが 朋 11 えむ く 逃 命で ある ことを 
夕え ると， それは をれ でよ かった のか もしれ 
ない。 

V70 について |お いた， ちょっと t 化の 绝わ 
った が談を ひとつ。 呵 けは， 少しが 物 訊み た 
いながだった が ’ドが 開带 が策閒 (NASDA) 
が 2000 年 だか 2001 年に がち k げる ロケット 
に V70 が搭贼 される という が! •が あった。 とい 
って も， ロケ ッ トを ホり 御ず る わけでは なく， 
す-か ステ ー シヨ ンの 处啟补 [iM(JEM とかい っ 
た) が あって， そこ で 他 川され る K WS の A 1 PU 
として 化いたい という 前で ある。 なぜ, V70 
が株リ i された う、 これは [I 本 製の プロセッサ 
である こと。 すでに 枯れた （バグが りり, パし 
て 安' ぶした） プロセッサ である こと が现 山で 
あった 妃が する。 NASD  A は W 贿の 技術し か 
使り f できない ので V70 に |'| 羽の 火が ぶった わ 
けだ。 NE じは その 帕談 をな け， サ化 向け (つ 
まり 化 射 線な どに 強い) の V70 を お] が して NA 
SDA に 納めた。 1990 年代の 前 t ‘ のこと だっ 
たう、。 ぶ 年， なじげ なく テレビを 化 ていたら， 
NASDA の ザが ステ ー シヨ ンの 特化を やって 
いた。 しかし， す こで がかされ た' ド' 山 ’JjJ 
、げ1] は， なんと' rRON チップだった。 V70 
はいず こに。 

■  TRON チップの 台頭 

TKON プ ロジェ ク トは 198.1 がに スタート 
し， 1990 が 代の ホ 尊体な 術の 進歩を 前 化と 

して， MPU, (が， マン マシン インタ フェイ 
ス， ネット ワークに 弔る コンピュータの 体系 
を すべてが 桃 第し ようとい う プロ  V 卫クト で 
ある。 組み込み 用 OSaTKON), パソコン J|j 
OS  (BTRON), 人哨 コン ビュー タ J り OS 
(CTRON), か肢 処圳 .における ネットワーク 
伴 巧? のた めの OS  (iMTRON) を 作る ための プ 
ロ シ* ェクト と， これらの OS じ お 適な MPU を 
閒 おする TRONCHIP プ ロジェ ク トに 分かれ 
ている。 この TRONCHIP 化 棟に 祐づ いた 


MPI： が TKON チッ プ である。 

TKON ホップの 了-" キテ クチャは， 1986 
が ル r 時， 化 おの アーキテクチャ （すなわち， 
イ ン テル や モト ローラの アーキ テクチぅ，） のが 
命が おきょぅと している のを I 黏 み， 1990 が 
代に 础パ I し が: がの 傑が; アーキテクチャになる 
ことを U お している。 TRON リ) 化 I むぶ-である 
がが 牠 だ: は， 了 KON チップの アーキ テク チャ 
は 従来の: む ビット M ド U とは まったく 训の妍 
しい アーキ テクチぅ， である ことを 強湘 してい 
たが， がび は Y 郎の それと 筵 わらず I! がし 
, いものでは ない。 

ぶ 除に 命令 セッ トを 眺めて みれば わかる 
が， ほとんどが YfiO からの パク リ である （ま 
ま)， を も そ も V60 が ^AX の バクリと いう 説 
, も あるが)。 そのが 微 は， が 称な か 令 体系と， 

I 多投 I! け 接 アドレッシング， 巧 柿 データ 哨川の 
i 引* な 機能で ある。 が硝 データ [•リク 娜な もなん 
； だが、 多 段 || ■がを アドレッシング じより， パイ 
I プライ ン姐巧 I をが げる原 W の ひとつで ある メ 
: モリ 。服 アド レッ シン グが州 論り 邮咖 け] の 
I  モリ 塾 照 ま で I ホす よう じ 拡がされ ていたの 
i には 笑えた。 ITKON •などの OS は瑞 化で も 
; が i われで いると ころを ii ると • おがには as 
; の アーキ テク ト としては‘ 流 かもしれ ない 
: が， MPU の アーキ テク ト としては センスに 
! ピントは ずれな ところが あった のでは ないだ 
I ろうか。 

I  それは ともかく， fi 去 初の' rKox チッ プは 1 1 
I ぶに よって 製进 された (;、nc[!o  2 り 0 でが 姑よ 
I いが 8 年で ある。 1 K バイトの か 令 キャッシュ， 

I 1が バイトの スタック キャッシュ， Ui バイト 
; のか 雌 r' 測 テープ ルを 内が し， 州 MIU 勘 f 作 
I で (3MIPS の 性能を 出した。、 I りけ、 II かよ モ 

j トロー ラの 68000 の 七 カン ド ソースを してい 
； たが， G 川 训〇  200 の 間が には その ハー ドウ 
: エアな 術が 流 f りされ たと 化 われる。 TRON 
^ じ1山)化格では]1^が\11，じはリ トルエン ディ 
\ アンだった み、 お 隙に 出て きた プロセッサは 
i ビッグ エンデ ィアンだった。 これは， 68000 
: の内郎 をよ く 如る i 1 ぶの エン シ 'ニアの 祗扣が 
‘ 化が に k 映された と ii てよ いだろう。 

1989 年 (こは 巧 通から G 川 川り 300がす& 
: ぶされ た。 じ UB (儿 での 化 川を 想 おし， 10 遍 
; 演 巧を 効ず ちよく サポート している のう; が 殺で 
ある。 け; 能は お！ VII む] r か 作で 1311 PS という。 

I  I リ 1 じ 年， ；：; を VE 機からは Gw じ i")/ 100 が馆衣 
されて いる。 これは， キャッシュと WXIU を 
- 削除し， 分岐 す 测を採 川した 徘み 込み 制御 川 
: 选 の、 IPU である。 25MHz でん 5MIPS の 神 
: 能で ある。 Gmicko/IOO は TRON チップの な 
うでい ちばん 出来が よかった。 性能 もけいし， 
なじよりも レイアウトが 非常に 美しかった。 


’1 を' lU 機では， それを 故り じぶ ぃ Gwcko 
100 のチッ プ '0: なを ジ ダソー パズルに して. 
补 U にがった く らぃで ある。 

[1ん ’が I; 姐， 级化 機は Gmicko グルー 
ブを 結成し， TRON チッ プをぉ い; ぃじ セ カン 
ド ソースし あソ てぃたう;， この 3 化の ほかに 
も TRON  プ を製进 してぃた な 化が ある- 
松 ド， 妃艺， 沖お乂 である。 U 本の I ぶ I 製 遇 
メーカーが 丸と なって]、 K()N チップ じよ 
り*  XK 仁の Y シリー ズ じがが: しようと ぃうげ f 
[句が 化え 化え である： 

ネトに， 沖' 1じ 如が 巧 おした （け 2 とぃう TK 
ON ホップは， か 令キザ ッシユ I  K バイト. 
デ ー タキぅ， ッシユ 1 K バイト. 分岐 が训憐 挪， 

I 加 漸化 システム タ‘帖 と， ，な攸 的 な 了 ーキテ 
クチ 中 だ'） た。 れ; 能 はぶれ m x で 1 0 N 1 1 PS を 
U がと してぃた。 しかし これは X! 义 •の、- 8() 
の 機能を その ま ま なぞった よう じし かぶ、 えな 
ぃ： マイコン ショーで 〇:む を ii たと き， Y 別) 
のじに を こような 乂 がした。 そして. デバ 
ッ ダが 人' 装そう だな と! 盛 じ たの を 思 L 、りげ: 
が' 山， 0;i2 が |化 の 小に 出た とぃう, 巧は ぃまだ 
|巧 ぃてぃなぃ、 

TRON チッ プのお 後い ） を 飾った のう; .化 
I :迦 から 1 9 が； 年 に 化ぶ さ れた Gw 1 し-冊 500 
である。 スー パース カ ラ 技術を 悚リ i し 50 \け レ 
J みかで 1 0()、 IIP 片を 1 1 惊 として ぃたが. この 
MP じの 训姑も 如らなぃ。 

TK り X チッ プ のた 脯规は 19 掛) がま でで あ 
る。 1 が) 0 年代の \IP し: を I  i おして 開館され た 
にも かかわ ら ず， 1990 がに 人る とみ メーカー 
は 次々 と TRON チッ プ から 撇 ぶして ぃ 〇 た。 
そして， メーカーは KISC ナップの セカンド 
ソース じ 如 を 化ぐ こ とになる。 RISC は EWS 
などの 限 られ たか 野 {こ しか 悚 JU され なれと 
ぃうが 村 じの i': 张と はお 脱に. け けが jXIPU 
は RISC  -化 になって ぃく。 ぃまと なっでは 
「19 卵が の 終わり {こは' rRON 了す ッ ブが [It おの 
； i; 流に なって ぃる」 とぃう， U 経 エレクト ロ 
: ニ クス I 达 [•.での 坂が 氏の インタ ビユー おがで 
: の 也 V が 虚しく 碑く だけな 

■  V80 から V800 シリー ズへ 

; V ぶ (>  の!; け 雅をム を 後に 別 ぶの V シ リーズは 
: 終わりを たげ る。 しかし， V80 の 火は が けして 
1 はぃな か 〇 た。 ターゲット が 端を 紐み ぶみ 制 
I 御 分野 •に 殺り 込み. フットワークを 的く した 
I  \’8() の 歧进ん  1 がが 刚 された。 jl 体 的には 命令 
! のが 女性を t が 昨に し， 幼ず よく 命令ぶ 巧が で 
きる ようにした。 つまり， メモリと メモリの 
: 脚の 演饼や メモリ 1!! り 交: アドレッシングを 钱 ||-. 
! して， レシ 4 スタと レ y スタ， レシ スタと メモ 
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リの 問の 摘 抑の みを がず よう にした の だ C  I 
\80 の 命令 体系の 特徴で ある が 交 化を がて ぶ- I 
る 化 断を させた のは， ル! II も KISC チップが : 
r  [化 則が. をが てきて いた I  j け i じよる: 

また， 训晚 した 命令 斤 さぶ や 了 ドレ ッ シン ダ 
はじ コンパイラ で 化 W される こと は 稀だった。 
メモリと メモリ の 1,1 リの演 作 や メモリ I 川 お アド 
レッシングは， 本 おは C コンパイラの 敲补を 
m がに ずる た 奴に 帮人さ れ たも の だが， をれ 
らの 機能を 化 用す ると アプリ ケー シヨ ン プロ 
グラムの ぶむ 速 化が 化 ド するとい うシ 'レンマ : 
が あった からだ。  ; 

それは さておき， この ロー エンド 向けの 
\IPU は \ぶ( ルと 呼ばれて いた。 しかし， 啡 
，帘は CISC の改な 版で ある ySOL は RISC と 比 
ベる と 性能の 限界が 化え ていた。 が 挺に 叩え 
るイ ン パク トも 少ない と判邮 され， 、乂()1, の 
I おがは 凍 まちされ る ことと なる。 その代わり、 
V80 から アーキ テク ホぅ •を銷 水した， ホ リシ’ 
ナルな RISC  : UPU を 間 化しようと いう 助! き 
が 担 こる。 これう 叩 810( ぉ p；[)7073 別の 閒化 
の 巧 機になる。 

、1 りけ は 米 |K| で ilenecy と Patterson の ^ コ 
ン ビュー タ アーキテクチャ 1 という MPI； NH が 
の敍 利. パが 化； f •された ばかり であった。 この 
本 じより， 多くの 巧 術れ は そこで 述べられて 
いる コ ン ピュー タ 站 li 卜じ おける; 化 ア プロ 
— チの 大 がさを が, お識 させられる。 それまで 
が 瓶 だけで アーキテクチャうて 決 おされて いた 
ことが いかじ 多かった ことう、。 そしで* をの 
お刊‘ パで ぶ 明され ていた DLX という おお！ 
MPU が MIPS 化の K 200 0  1 な 000 の モデルに 
なって いる。 また， この お: 巧 パを 战むと 32 ビ 
ット K IS じの アーキ テクチ 中は imoi) の 術が 
か ら 逃れ られ ないよう な设 'なを 巧 ソ てし まう 
の も がぶ だ。 つまり， R20C0 の アーキ テクチ 
ャと乂 きくが なる MPU は 作れな くな 〇 てし 
まう ので ある。 特にな かおを: むビッ ト时 おと 
すると， r i がと K 2000  t が、 通 っ たものに な' > 
てし まう。 

この 呪视 から 逃れる ため， M; じでは 命令 
おが 1(; ビッ ト の: むビッ ト KISC の师 光リ) 検 

を 始めた。 組み 达み制 抑 分が では， アプリ 
ケー シ ヨン プロ ダラムは K0  \.1 にお 納さ れる 
ため， プロ ダラム サイズは 小さい ほうがよ い 
からだ 。ただし， コンパイラが tU 適な 性能を 
淵; 1 ける には レジ’ スタの 本数は 従 求の 指 本 
を 維 巧 したい。 レジスタと レジスタ ドリ の演な 
の蜡 合， ソ ースホ ペラン ドと デス テイ ネー シ 
ヨ ンオ ペラン ドの 梢 おが 必お なので， そこで， 

5 ビッ ト ずつ 引 -10 ビッ ト をが m ずる ことじな 
る。 巧り の ビット 数は fi ビット。 •人 (;4 mi 
の 命令を おぶ ずる こ とが" J •能 & という こと 


で， Ui ビッ トか 令な のメ ドは っいでいた C た 
だし， ロード ストアの おた は レジス ブで指 
おする ベース アドレスに がする オフ セ ットと 
して 16 ビッ ト はが 没: となる。 泣く への か 岐 
に閲 しで も け ビット お だけでは おおできな 
い。 などの 検别の 結 お， 新 貼 アーキ テクず ャ 
は， 基本の 命令 上 名を 16 ビットと しながら も 
32 ビット おの おがを 肿す とぃうぶ 引で 化が 
した。 

このん さ卜の ド， 32 ビット KISC である \’810 
の 開化が 閒始 された。 R IS じで あるから， 命 
令の 処那 は、 I; 然 1 クロック である。 これらは 
ハー ドワイヤー ドロ シック じよって ぶが され 
る。 ただし， ミ？ •動 小数点が (な （これは， 則み 
込み 制御 か 野では 化 お) 法は 必楚な しと 卞け断 さ 
れが柳 ぶの みの サボー ト となった） と ビット 
列 操作な 令 （ぃつの I! リ じか これが シリーズ 
の お 火の 特徴と なって いた） は マイ クロ コー 
ドに よ り 数 クロ  7 ク かけて ぶむ される。 

さて， y が) からの 銷水性 はどうな リ たの か。 
これは， アセンブラの お述じ おいて 命令の 二 
— モニック を陆义 f あわせ られる ように した。 
いわばが 刊 I のな 辦ホ である。 これ じより， V 
60 技 来 巧 われて きた y シリーズの コンパイラ 
技術を' が 切に 流 りげ る ことができる。 

う、 くして， 32 ビット RISC は y シリーズ じ 
祕く  \夕00 シリーズと 命 おされ， 1 が だ 年に そ 
のが; 1 训と して \’810 が 化 衣され たので みる 0 
Y8 1 0 はの 、 n  I Z で邮 作し， 1 8\n  PS の 性能 
だった。 V810 のをの ほかの 特跋と しでは， 
16  X 1(; ビット の杂 なを 1 クロック で' お 巧す る 
DSP 機能， ロー パワー モー ドな どが が げられ 
る。 が 年には* コストパフォーマンスを 迪求 
した！ 外邵 バス Ifi ビッ ト敝の V 別) 0 も 閒 化さ 
れ ている。 思えば， V810 も悲 測の \IPU であ 
る。 化ぶ' をの スーパー ファ ミコ ンの CI) ぶ CAI 
ドライ プの制 御 J りじ 決 おしていた のじ， じ D- 
ROM ドラ イプ か I り! m 体が 拙 こなった。 ]叫 じ 
巧 ぶ' なの 心-体 ゲーム 機で ある バーチャ ルボー 
イ じ V •ぃぶ 則から 採用が 決ま り 倘秘徘 に 1 お呢 
が迦 めら れ ていたが， 篇を峭 けて みると 人コ 
ケ した。 ドに 卜: nginc の 次 機 補で ある PC-FX 
にも 採 J りされ るう;， これ また 人 コケして しま 
う。 どれ も. 1 す聚が lilifi ことのが かの 中で：，', 嘴 
して 勝ち取って きたが 談 だけに， 稱策 サイド 
の 綱 IH の 揀户は 掘 しで 知るべき だろう。 

NliC が \ ぶ 1 0 の セールス に必化 になって い 
る蜗， I い >: でも 1 (; ビット の 命令 おを 巧っ:。 
ビット R おじ チップを 閒呢 していた。 これ 方;, 
SII  (S 叩 ci-IIitac[iO である。 SH シリ ーズの 
政 初は 1992 がに 発 おさ れた SH- 1 である。 恍 
能は 20\IIIx でぶ;. MIRS である。 令 か 令 16 ビ 
ット [ム 1 ぶ i 女 I)SP 憔能内 が， ロー パワー モー 


ドと， V8i 0 と 変わらな 、化 憐を村 っ てぃる。 
お Jlj 分野が 組み込み 则 御， 形態 端よ などと ぃ 
うの も Y 810 とおむ してぃる。 

かく して. NEC  t  U 、’ /. は 限られた 応用 か 
野での 顧が 侧 みに 向けて 攤烈な シェア' かぃを 
始める ことになる。 SH-1 (こ 続き， 11 ぶは SH- 
2(26Mn)S、 20MHz)， SH‘3  口 8\IIPS， 60 
MHz) と， SH-1 の 政 挺ん t, を 次々 と ||/ 端に 投 
人して ぃく。 SII-1 と SH-2 は セ ザの' 袭 旌讯ゲ 
ーム憔 である、 Saturn じ， お 新の SH4  (360M 
IPS.  20cmUz) はい] じく  セガの I)i‘eamcast 
に 巧 I 陪さ れ てぃる ので ごが じの ことと 思う。 

■  V800 シリーズの その後 

あるとき， それまで： \でじ の シングル チップ 
マイコ ン である 78K シ リーズを 側 H してぃた 
ハードディスク メーカーの ぶか 力;， 78K シリ 
ー ズの株 川 をむ ちがる とぃう I 悄が 流れて き 
た。 ぶな は 78K シリーズ じ とって おぶ のがが 
だった ので， NEC の I: W 部は 火 慌てだった C 
撒 II む もがり の邱」 1| が， 78K シリー ズ の将來 
性への 小ぶ と 性能の 化さだった ので， それを 
お、 がず ベく  y 810 のな 板と なる。 ただし， Y 
810 を そのまま シン ダル チッ プの代 W とする 
ためじは アーキテクチャに イ<诚 が あった。 ひ 
とつは， ロー  ド/ ス トア 命令が 32 ビッ ト おな 
ので， プロ ダラム サイズが 大きくなる こと。 
もう ひとつは 制御 分野の プロ グラムでは 頻繁 
に川媒 する ザ •ー ビッ トを操 化する 命令を 爛え 
てぃなぃ こと だ。 そこで， 16 ビット 接の ロー 
ド/ ス トアか 令と が •ビッ トの揀 作 命令を 綿 
えた y  8 1 0 の 賊 引* が脚始 され， 1 9x  X 年に 
V851  {V850 ファミリ の 第 1 弧が PI) 70300 0) 
と して 苑衣 された。 化 能は ：i3MHz 動げ 畔じ 
38M IPS である。 V8 百 1 は アセンブリ が レ 
ベルでは Y810 とび 川. 換性は ある ものの， 才 
ブジェク トレべ ルでの 止 換性 はなぃ。 16 ビッ 
卜お のか 令を 姑 本に しては ぃるが， 制御 か 野 
でのな 令の 出が 贿 度を ぞ饭 し， な 令の コード 
'剖り 、うてを 化 がした ためだ。 V850 ファミリ 
は， その後， V852,  Y853( フラッシュ メモリ 
内が)， 川54( かむ 邮‘; 化)， V85E0E/MS1 
(52MIPS)*  V850/SA1 (お悄 がけむ lUj 化}. 
\ ぶ 50/SKx  (供; ノイ ズ 化） と ライン アッ プを技 
げ てぃく。 

そして 化かでは， ぶ 引: の ハー ド ディ スグだ 
けで なく， む 脚 中: の エンジン 制郷 なじ が 来 
は シン グ ルナ ップ マイコ ン ろく 使われて ぃた 分 
3 ホに 帖 にく 採 W されて ぃる （みたぃだ)。 

V 810  (こは もう ひとつの 流れが ある。 V810 
と オブシ 'エ クト レベルで のな j を 11 {を 保ちつつ 
命令 概能 をが; 化 して， より な 性能な : VIPU を 
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図 1 NEC  V800 シリ ー ぶの 展開 
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お現しよう とする 派れ である。 この 流れの 中 
で遵を したの が 1 9邮 年 じな おされた V830 
(が PD 70510 0) である。 

V830 は 応用 か 野を， 組みぶ み则 抑の 分野 
でも， 特に， カー ナビ， インターネット 阴連 
機縣， マルチメディア 端 求， デジタル カメラ， 
カラー FAX などに 焦点を 絞り， マルチ メデ 
ィ ア処巧 孫の 命令を サポート している のろ 呼 壬‘ 
殺で ある。 ソフトウェア （ミ ドル ウェア} だけ 
で， ホ 用 LSI が个 がな マルチメディア シス テ 
ムの拇 祭を" f 能と する ことを H 极と しでい 
る。 V 830 は lOOMIIz で 動作し 118MIPS の 
性能で ある。 後谢機 稀と して V が 1 (がぶ 機能 
的が)， V832(170MIPS， 143MHz) などが 
脚 娘され ている。 V830 は V850 とは 巧な り， 
必與じ 迫られて 閒苑 された MPU ではない。 
V800 シ リーズの なかで V810 じ絲く 次期 
MPU と して 疯ぶぃ け 脚され たもの だ。 追加 さ 
れた マルチ メディ ア処邱 のた めの な 令 群は 趣 
睐 的な ものが 多く， ’鬼 除に 活用され ている の 
かは す 明で ある。 V830 こそ， Henecy や Pa 
tterson が お 【お したを W 的 アプローチ じ も片つ 
て 命令 セッ トを決 おすべき ではなかった のか。 
V830 は 数が がの マイコン ショーで 火々 的に 


プロモーション された にもかかわらず， NHE 
のは 梁 j に V 83 0， ぶ 社の カー ナビ (こ V831， 

某 社の プリンタ {こ V832 が 採 J りされ ている お 
魄 である。 ほかに も 細々 とした 晚 がは あるら 
しいが， ほとんど 1 社に 1 製 おという 々スタ 
ム チップの がが で， あまり パッ としない。 

V830 に MM U をみ がして 菊げ こな ステップ 
への 移行 も 検神さ れ たが， 排み 込み则 抑 か 野 
へのが 性能 RIS じナッ プの壑 人 （NEC でも 
VR シリーぶ が 組み込み か卧 へがが 的な アプ 
ローチを 続けて いる） に狎 されて， V 830 は そ： 
のが 命を 終えようと している よう じ おえる。 ： 

1 

I 

I 

■最後に 

I 

I 

1 吐界の リーダーと なるべくみ, む、 能くが ち 上 i 
げられ た オリジナルの V シリーズと V800 シ i 
リーズ であるが， やはり 1 吐界 の哨 側/かった。 I 
シングル チップ コンピュータの 分既で V8r)o 
ファミリが 健閒 している が， それな 外の か 辟； 
では， 化 界樣準 CORISC チップに ことごとく 
敗北して いっている。 说み がけかった とい っ 
てし まえばみ も 盛 もない が， ほんの- 時期の 
即 でも， 他人が をえ たのでは ない， オリ ジナ 


ルな MPU を 開発して いた ことは， その 閒绳 
将じ とっては お 術ぶ •が 利 じがき るので はない 
だろう か。 米 的の ひ とり 勝ちとい う 状が が統 
いている MPU の 世が で I  II 本で も オリ ジナ 
ルな: V1PU が閒 発されて いた ことを， ム のが 
隅に でも 留めて おいて ほしいの だ。 それにし 
て も， V シリーズの おおを, がえば， H 立の 
SH っ て 結 梢が 张っ ている な あ。 


<萝 ちで お） 

1)  日経 B 戶 な， 「日 お データブ ロマ イク D ブロ セ 
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2)  http:"www.cs.uregtna.ca 广 bayko 化 pu.html 
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4)  元 NEC 勤務の 某氏の 昔な 

(こ の 記事 は ノンフィクションで すが. た閒 など 
による 思い込み や讀 解が ある こと は 否定で きませ 
ん 1 よって. いかなる わ 問い合わせ にも 答え かね 
ますので， ご 了 巧く だい） 
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IP 回! もう 一度 CPU じついて 考えて みよう 

VR シリーズの 伝説 

MIPS  rase の 系譜 

中が  Nakamori  Akira 

国産 路線から 離れた 現在の NEC の 主力 CPU は MIPS の R シリ ーズ だ。 

これ また R に C の 見本の ような CPU である。 

ここでは プロセッサの 製品 展開に ついで MIPS シリーズの 変遷と ともに 概観して みよう。 


■はじめに 

I 

イン テルバー スの プロセッサ じみいで， が: 界 でを； 
多く 做り されて、 、るの が i 川 PS  K シリー ズのじ 1ュ1: ; 
である: ビンと こない 人 もい るか もしれ ない が， R 
シリ ーズは NintendoGd や PlayStation にイ おわれ 
ている イ I ‘ の祁が だ といった ほう がわ かり やず いか 
も しれない。 ‘I 巧は SA'nJI 说じ 3 つず つ I 快って 
いた 1 1 ぶ SH シ リーズが RISC ナッ ブの トッ プだっ 
たの だが， さすが じがいは 少し おえて きで いるよ 
ぅだ。 

MIPS アーキ テク チヤの KiS じ M ドし’ を 殺进し 
ていい  一 i) 一は K1SC チッ プの メーカ ーの 中で 
ほ もっともみ L 、のでは なかろう う、。 U 本では XEC 
と がぶ が賊 いながら MIPS  RISC の 化 化を 拭けて 
ぃる。 がん‘ とも 化 がが/に 化で もが 常にが をな ナッ 
ブサ ブライヤー であり. おぶ 进の ナブ プを製 巡し 
ている。 今後: の キーと なる プロセッサ について 化 
なな I 划述が 辄が化 まるのは 非' 化に 中 逃な ことと 
いえる だろう。 本说 では NEC が 製造ず る: U I PS 
RIS じで ある yR シリーズを 中, こ、 に MIPS  K シリ 
ー ズの概 がを 述べて みたい。 

なお， この 版祸 では， NEC な 外の MIPS 系 
KISC は 節 ザ-じ Kxxxx と 加ぶ している。 み ネ!: いろ 
いろな お 称が つけられ ていて やや こ しいから であ 
る。 ただし， NEC 製ん V! こ 問して は VKxxxx とし 
ている. 

1 

I 

■ 

I 

■  MIPS なの 現な まで 

I 

I 

1980 が吼 求 スタンフォード 乂夕じ おいて KI  I 
S じの 研' 化が なされて いた。 米 カリフ ホル ニアぶ I 
夕の バーク レー 火が かおで も RISC のが 光が がわ； 


れで おり， RISC ぶ 動の 光が となった。 どちらも， 
が. 純化に よって \IPU を な浊 化ず る ことを! -i 巧と 
していた。 化 通す る アーキテクチャは 次の ような 
ものであった。 

- ロー  ド/ ス トア アーキテクチャ 

- バイ プラインを 用いを 令を 1 サイクルで 実行 
する 

，遅延 か 枝 

これは* 化か: の RISC チップに られ るが 族で 
も ある。 さで， スタンフォード 乂夕の RISC は MI 
I)S( Microprocessor  without  Interlocked  Pipe 
line  St 过 が） と 呼ばれて いた。 その お 称のと おり， 
バイ ブライ ンの 動作を インタ ロ ック などで が I 卜さ 
せない ことが 巧货 である。 このと き， レジスタ じ 
ロード したがり よか 後の 命令で 壑照 できない (が 延 
ロード)， 分化 するとき じ パイブ ラインに I 命令 か 
の 唯き がで きる ので， そのけ が!； J i こか お のぶの な々 
もぶ 巧し でし まう （が延 みが) などの 则 約が ソフト 
ウェア じ规 せられる。 

ハー ドウ ユアは インタ ロブ クを则 抑せ ず， が お 
をず ベて ソフ トウ ェア じ 化せる というみ えぶ だ。 
则 もが 多 いかだけ， ソフ トウ X アのお 適 化な どは 
火' ぶじなる。 MIPS ではた とえ ソフトが 做 操 じな 
っても， ハードを できるだけが 純に ずる ことを が 
-と した。 これは 結 恥が こ， コ ン パイ ラ 巧 術の 劇 
のな 逆 おを げん だ。 まがりなりにも， RISC とい 
う XIPU が 使い もの じなる ことが が; 训 i こ 故め られ 
たのは， コンパイ ラ 巧 術の 向 [‘ _ じよる ところが 人 
きい。 

1984 が. スタン フォー ド 火夕の \IIPS  RIS じを 
巧ぶ する  f  i  的で， MIPS  Computer  Systems («i 


がは MIPS  Technology  Inc，) が, 拽 .なされた。 そ 
して， そこで 製ぶ さ れた MPU は R 2000 /R 3000 
と 呼ばれた。 スタン フォー ド 人 ザの 細 PS  RISC 
との 迸い は， か 令 おを 32 ビット [が おとした こと* 
レジスタを 32 本に した こと， 例が 処釉を サボー 
卜し たこと などで， 化本悄 成にたい したぶ いはな 
い。 K20 り 0 と R 3000 の述 いは 外银 キャ ッ シユの 
が. Vt を t28K バイ ト まで サ ポー ト する 力、 265K バ 
イ ト まで サボー トす るかで ある。 K 2000 うてぶ 睽じ 
巧ぶ された のは 1 986 年 のこと である。 8M H Z 動 
かで 5MIPS の 件: 能だった。 19 娘 年には 化* 7MHz 
品も苑 灰され でい る。 

ところで， MIPS 巧は， 論? ち战化 四路敗 引‘ な 
どの 閒 をと ライセンスが 巧な どを むう だけで， ぶ 
巧の MFU は 製 巡して いない。 t， 導が 殺进 メーカ 
一! こ ライセンスを 供リ- し， i\ 化 U を 我ぶ して もら 
い， ロイ ヤリ ティで 稀' 巧を 成りぶ たせて いる。 
: VIIPS アーキテクチャの MPU の 製ぶ ライセンス 
を 硬け た ホ 鮮休 メーカー じは IDT*  LSI  LOGIC, 
Performance.  Siemerise*  NEC*  NKK, がぶ， 
ソニーな どが ある （お 近， 化 など 斩 たに 3 社が 
加わ た)。 

M I P  S かが もを み J ! こ ライセンス 供 咬 を 始めた R 
3000 は， これらの ほとんどの メーカーが 製进 しで 
いた。 しかし， R 4000 からは メーカー 酣こ巧 術の 
ぶが fU 始めた。 MIPS かがを 地 した 微細な 製ぶ ブ 
ロ セス を 化) りで き ない メーカ ーが 出て き たの だ。 
おんん IM000 は IDT,  NEC， おぶ のみう 哦ぶ する 
ことじ なった。 これ 从 米， MIPS れはみ MPU ご 
との 数ぶ プロセス じあう メーカー じ 製ぶ をさせる 
という ぶかに 切 りが えた 梢が である。 たとえば， 
K 4200 は NEC  のみ， K 4600 は IDT/ がぶ/ NKK の 
み R5000 は IDT/NEC の 哉 R 8000 は 我ぶ のみ 
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となると 削がには いかない。 いろいろ じ ぶして み 
るの だが， その 弛ぶ をぶ 姐ず る ことは できな かっ 
た。 また， [パ じ ライセン シーで ある II)T や Perfor 
malice  (1, ずで じ 40 、1 Hz 咖作 をぶ 化 して レ 、たの 
で， NEC としても あきらめる わけには L 、かな か 
っ た。 パが W きた NI;C が 取った で 段は， 他ネ 1: の 
ブロ 七 スは術 を そのまま な 化て 数ぶ ずると いう こ 
とだった という。 峭 では あるが， こんな 化 険な鸦 
ぶ ブロ セ ス では チツ ブのお 命が 5 が もす ホたない と 
ば やきながら 巧 做した そうだ。 かくして， NEC 
も‘ lOMHz 助! 作を 述成 する。 NKC と しでは 股 化 だ 
〇 た。 

し 力、 し， そのままで がわる NE じでは ない。 化 
I'! じ ブロ セス 巧 術を 進歩 させて いき. {技巧では 
VR1 2000 で 30 0M 1 1  z という •如 作.) 巧 娘 なを" f 能 【こ 


した。 しう、 し， インテル や DEC はずで! こ 50 0、IHz 
お I  h の 曲; 作闲化 なを 持つ VIPU を馆 よしで いる ゥ 
I  NI;C も それらに 化い つくた め! こ， 11々， 製进巧 
' 術を ド:] [•.させて いる ことだろう。 

I 

I 

■ 

t 

■  VR 4000 /VR 4400 

VK3000 の 製 遇と ほぼ Ml け 期， \，R 4000 の閒が 
が 始まって いた。 \'化の00 とは， 1 次 キャッシュ， 
修敎满 な ュニット* 巧 動 小な, ながな ユニット， 2 
次 キャッシュ インタフェイスを お li えた， lOOMHz 
で 動かす る MPU である。 というが 述で 
蜘 かさせる ため， パイプラインの 段な を VR 3000 
の r) 段から 8 段じ增 やし 1 パイ ブ: ぃ| たり （が 化ク 
ロック、 I'! たり ） のぶ 地を 少なく した。 MIPS かは 


KIOOOO は NK じと がぶ が 製なず る こと! こなった P 

1990 が 代の 巧め， MIPS ネ i: は SG1 じ! 奴収 がが さ 
れ る。 これには， WIPS れが SGI の GWSli'il けの 
A’ 州‘; 能 \IPU を 独ん 的に 化 化する という, 御 句が あ 
っ たよう だ。 しかし， 1998 年， SGI は MIPS  S お 門 
を!; U り 雌して しまう。 きっかけは， R 10000 のみ 馈， 
徘 にあた る 動作の Beast (コー ド ネーム） 

の 閒獲計 脚を 断ぶ した ことじ 帕 まる。 S(;I の 
GWS は 今後 イ ン テルの し 則ア キ テク チヤの ， 
,\Ierced (コー ド ネーム） 切 降の もの 【こがり 巧え る ， 
ぶさ卜 になった。 R 1 0000 のががん j, の 助: な 版は 問 発 
する が, ハイ^ンドの MPU としては が 貼 T ーキ 
テク ナヤ の 製品を 1お 光ず る ことは しない。 MIPS 
ft: はよ りなけ; 能な 糾み 込み 刺 御 HI の X1PU や NIP 
U コアの I お 化! こ 如を 化ぐ ことじ なった。 

■  NEC の參入 

19 渊が 代の おわり， 化の 中の NIPU が RISC と 
いう 風 湖 になって きて， i I 本の ’ド’ 巧 体製进 メーカ 
一は， どこも かしこ も RIS じ ナップを 化 I 司で 51； 占 
ずる バー トナーを 探して いた。 それまで オリ シナ 
ル 鉛 殺を 巧が していた NEC も 例外では なく， が 
かに MIPS がと ジ> 換お を糾っ ていたよ うだ。 なぜ， 
\1IPS だった 力、。 -'1  り 巧， KISC としては， MIPS 
だけでなく， SPARC， PA-RISC,  POWER  な 
ど力哦 刀を 仲 ばして きていた う S， それぞれは， ず 
でに 別の T ‘巧 C 体 メー々 一と 巧 もを おん で おり， 
MIPS だけが 巧 ていた というのは あり うる, 的で 
ある。 

NEC  t  MIPS  ft: の 化视 を Jti み J に スクープした 
のは 米 14 の EE  Tim けと いうぶ が 紙で ある。、 1'| 

か， NKC はか おしてい たうて， 19 拙が じ NllPSil: 
とのぶ が 化 挑を ||‘; ぶじ 光 おした。 がが は， NEC 
は ホ ilfti,  MIPS そ!: の K 3000 を 製ぶ し 次 抑 製品で 
あるに 1000 を 化 卜1 で 開馆 ずる， というよ うな もの 
だった と 思う。 NEC の オリ ジナル MPU である 
シリーズとは， 50MIPS(/>fh 能を 坂に， ハイ エン 
ドと ロー エンドで おみかける とされて いた。 もも 
ろん， MIPS 當さ|1 もが ハイエンド である。 また. 
NE じの オリ ジナルな 半導体 ブロ セスで 戳逊 され 
S  MIPS の \ I P U は y R シリー ズ とおつ •けられる 
ことじ なった。 の〇〇〇 なら V K3 抓 0， が 100 0 なら 
\’R 4000 という 化合で ある。 

■  VR 3000 

かく しで NKt は VK3(K)0 を 製ぶ する こと! こな 
る。 把 がの Y R 300 0 は 巧 M Hz 财 作で あっ たが、 
そのな 述版 である VK3000A は 40\1  Hz 脚れ: であ 
る。 25 M II Z 巧 がの 問 化な なら、 ぃ| 時の C IS じの 
\tPU と M 带か かしだ I ナな 速と いう 巧设; なので， 
チップの 製造 も摧 しくは ない。 しかし， 40MHz 
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これを スーパー パイプライン とげんで いるが* パ 
イプ ライ ンの 一を 稍に すぎない。 拱 化の 400 MHz 
切 1-. で 動作す るイ ン テルな どめ MPU では 10 段 切 
1: の パイ ブライ ン はす‘ ばが 说 になって いる。 

また， K 4000 で M 1 PS 社 は M I PS でない MPU 
を 隅が してし まった。 つまり， パイブ ラインが イ 
ン タロック する アーキテクチャ I こなって しま った 
の だ。 パイプラインの 段な が增 えた ことじより， 
ロー  ド站延 は 1 クロックから 2 クロックへ， かが 
? ぶ延は I クロックから 3 クロック じがえ た。 そし 
て， ロードした データを 2 クロック お 内 じ壑 照し 
ようとす る 場た は， パイプライン じ インタ □ック 
がか じて 巧ち なわせ をす る よう! こなり， かおは が. 
おけを おる ためじ 分 お 命令が 後の 1 な 令 か だけを 
义 むし がりの 2 クロック か (2 命令が はが 殺す 
るよう じ なった。 みおに 関しては インタ ロックし 
ない が， パイブ ラインを 2 な々 か 睛叔: じして いる 
ことに 楚 わり はない。 

V  R4000 を 脚な していた ル! 時の MIPS 社の 態 お 
は， ライセン シー じがし， MIPS 礼が 姑 供す る 製 
が I を そのまま 殺ぶ していれば いいの だ， というな 
飛 中: な 彼 度だった という。 NKC は. MIPS れか 
らもら った [【|| 路が 報を ずぐ さま 検祉 し、 いくつか 
の バグを お 楠した。 それ なお， MIPS 社から- li 
げかれ るよう になった という こと だ。 そして， 间 
路敍补 や レイ アウ ト 技術に 脚して は 本当の 迄; 味で 
の 化 1"‘1 作 巧が 始まった。 しかし 进邱旣 引 •のみが 
では •まだ ま だ 相ず‘ じさ れて いなかった (视が も 
巧 〇 ムられ ている 睹が ある)。 巧 約の f が 係 もあっ 
たろ;， アーキテクチャ レベルの 巧 関には 巧え では 
もらえなかった という。 N EC のれ ii は W I PS ネ I: 
から 一ぶ のじぶ られ てく る 技術な 巧を 待つ しかな 
かったら しい。 

そうこうす るう ちに， 峭巧 は邮调 じけ) がれ， 1 
がが 過ぎようと していた。 しびれを からした NEC 

表 1 VR シリ ーズ MPU の 比較 


: をな だめる ため， MIPS 社は V 4000 の KTL (論现 ； 
レベルの IIDL お 述） を 公 脚した 0  RTU こは 想: る 
i べきが がが 防され ていた。！ 巧 000 じ FPU と キャ 
I ッシュ を 内が したお 嘘と しか 思われて いなかった 
I  R 4000 は， 尖は 化が み J の 64 ビット プロセッサと 
I して 閒獲 されて いたの だ。 

I  当时， MIPS アーキテクチャ の 解说巧 (笑 韶) ろて 
I 巧販 されて いたが， それの R 4000 の 説明には 64 
I ビット WPU などとは ひと 巧 も 就! yf されて いなか； 
i っ た。 則 ビットな 令 もがが されて いなかった。 MI  ! 
I  PS ネ I: のぞえ は， おそらくこう だ。 W ネリ， R3000 
； のけ；; 機が (としで R 4000 を 発 我し そのが がく 
； らいに K 4000 を 64 ビット 化した 別製 品と しで 発^ 
ぶす るつ もりだった にぶい ない。 しかし， 間 巧の： 
\ 姓れ から， K'l 狐 0 を お 巧から 64 ビット MPU として ; 
I 苑裝 せざる をえ なくなった もの だとが、 われる。 VR 
I  4000 のを 衣は 1991 年 だが， 1992 年には DE じの 
!  6'1 ビット MPU である Alpha(210 を I) が 発-衣され 
: ている。 化が おみ! という ことじ こだわった わけ だ。 

!  V 刖 000 {こは 3 稍が のバッ ケー ジが あった。 2 み 
; キャッシュ インタフェイスが なく， 1 み キャ ッシ 
1 ュ のみで 脚 作ず る VR 4000 PC,  2 み キャッシュ イ 
! ン タフ ェイズを 持つ VK'IOOOSC,  VR4000SC(： 

: マルチプロセッサ 機能を ぶ 加した VR'W 抓 MC で 
! ある。 しかし マルチ プロ 七 ブサ閲 係の バ ダは 収 
> り がれず， VR 4000 \に は販 ぶされ なかった。 が 
! がの] 992 がには yR 4000 の 動作哪 弦 おを 150M 
!  Hz  t こ向卜 •させた VK 4400 が 発ぶ された こと も 一 : 
! 巧で ある。 VR 4400 は yR 4000 の バグを 化って 柄 
1 速 化した MPU である C 近 加され た槐 能は， 的 部 ; 
I 状態の けり J 横 館， マルチプロセッサ 傑 能， マスタ 
i  / チェッカ 梅 成に よる エラー 監お燃 おで ある。 1 次 
! キャッシュの 軒慷も VR 4000 の 16K バイ ト （命令 
!  8K バイト， データ 8K バイト） から， 21 巧の 32K バ 
I イ ト （命令 16K バイト， デー タ 16K バイ ト ）( こ增や 


された。 V 民 4400 は VR 4000 と 同じく， VR4400 
PC,  VR4400SC.  VR 4400 MC の 3 袖 療が閒 発さ 
れ た。 また， 1995 がには 勸佩巧 波な が 250MHz 
の 製品 も 発 衣され ている。 

■  VR 3000 系の 展閲 

MIPS  KISC は， もともと 巨 WS の 世界を 夕一 
ゲ 7 トボ踢 じして いた。 しかし， R 4000 クラスの 
MPU じなる と 製 进が雜 しく， 脱がして いく ライ 
セン シーが 增 えてき た （逆にが 沿よ R が 00 からを 
人して きたの だが) ゥ そのような メー ホーは E\VS 
とは ぶった 1 化が (こお 川み 野を ぶめ ようと した。 た 
だし パソコンが 巧は イ ンテ ルーを で とてもを い 
込める ものではなかった。 彼らは 必が 的に 糾み込 
み 利 網 か 野に 巧路を W 山す こと じなる。 

1990 年頃から R 3000 を CPU コアと して キャ ッ 
シュ などを 内が し， 鞋 1 みぶ み 制御 分野 じが おしよ 
うとい う 勘き が 始まった。 W 初は， IDT が夕峭 
け キャ ッ シュの バリ ティ をが 除した R 3001 を 宛 表 
した。 换 けて IDT は， キャッシュと ライト バッフ 
T を 内が した R30 別， R3052 を 発-ぶした。 キャ ッ 
シュ 'がんりよ， R 3051 がな 令に 4K バイト， データ 
じ 2K バイ ト であり， R 抓 52 は そのが の容 M であ 
っ た。 |け1 時期， LSI  LOGIC は キャッシュと DRA 
M 剌抑後 能を i 化唉 した LI ぇ 3300 を雜 泉して いる 6 
少し がれて Performance は キャブ シュ容 ift が， 命 
令 8K バイト， データ 8K バイトの PIP 区 R という 
プロ 七 ッサを を おしてい る。 

従来は 洲チッ ブ であった FPU を 内 おしようと 
いう 助き も あった。 1991 年， NEC は VR 3000 と 
V 民 3010 (FPU) を 1 ナッ プ! こ架賴 した VR；3600 を 
を裝 している。 それ じ 絞いて Performance も 
R 340 0A という FPU 内が 品を 発奠 した。 教 年， 
IDT は FPU のは かじ キ ャッ シュも 内な した 反 30 
81 を おおした。 キャッ シュ容 ほは， 命令 16K バイ 
卜， データ 8K バイトと， かなり 乂 きい。 NEC 
も FPU と キャッシュを みなした プロ セブサ (VR 
370 0?) を柳锥 しようと していた らしい。 が， こ 
れは なぜ？! 端 衣され でい ない。 すでに VR 4000 PC 
や VR 4200 が 巧ぶ されで いたので， 必叟 ない と 判 
がされた のだろう か。 しかし， NEC は， 1993 年 
じは， FPU は 内 おしない ものの， 命令 4K バイト， 
データ 1K バイ トの キヤ ブシュ と ライ ト バッファ 
を 内が した VR3S00 を 発 装して いる。 これは， 
LBP (Laser  Beam  Printer) じ 川途を 映を してい 
たが， VR が)㈱ を 持って いる メー々 一が， なぜい 
まさら VR3000 なのだろう う、。 NEC の やる こと 
はよ くわから ない。 RISC の 閒诺部 除とは おなる 
部 傑が 独む じ 脚を したから だとい うが も ある。 
3600， 3700(?),  3800 ときで， ホは 3900 である 
が， R39 が) はがぶ ろ S 牌 巧して いる。 この 技術は， 
のち (19 舶 が) の TX39 コアに 引きが がれて いると 
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丢 •細：;; 画け 


図 2 スーパー パイプライン という 言 巧を 生んだ R 4000 の 実 巧 パイプライン 


化 われる。 

ところで， 区 3000 がを 强规 の頌， 11経区ド社の ^ 
貼 おじ 脚いた 曲が ある。 お 芝， IDT， LSI  LOG  I 
にの マニュアルは 英祝 版の みで， ユーザー サ ポー i 
卜も戚 かった。 そのような がが のなか. NEC は : 
独 円 に 円本が 版 マニ ュア ルを 作ぶ してし 、て サボー： 
卜も いいので， 他社の 殺 品を 使用して いる 贿' がか； 
ら 巧 問が たびたびき ていたと か。 しかし 时う 端； 
れ. 時化が ハイエンド 衍 I ら] じなる と， NEC も ハ- 
イ  エン  ド |ら] けの プロセッサに ついては 円本が 版を 
作成ず るの やめて しまった。 しかし， ロー エンド 
の 捕: み 込み 制御 W の MPU じついて は， ぶじ， て 
ねいな マニュアルが 作成され るよう になって い 
く。 ぶぶ も R 3900 シリーズからは H 本顆 マニ ュア 
ルを 巧 成して いるよう である。 

■  VR 4400 系の 展巧 

V 反 4200 は VR 4400 PC の廉怖 版と して 閒 がさ 
れ た。 VR 4400 は， パッケージ こそ， PC/SC/ 
MC の 3 稀が じ 分かれて いたが， 中な （ダイ） は J 可 

-の ものだった。 1 み キャッシュ のみの 錄 能が ぶ、 
おな とき， 2 ホ キャッシュ インタフェイス や マル 
チ プロセッサ 機能の みめる 報み が 邪が じなる。 つ 
まり， ダイの 怖 巧が 巧え て コストが 1-. がる。 それ 
ならばと いう ことで， お 巧から 1 み キャッシュし 
かない VR 4400 PC を隅锥 ずる という, m ホが 带ち 

がった。 それが V 区む 00 である。 発 泉は 1993 
ザ， 如 MHz で 勘 作した。 脚 発に あたり， VR 4400 
の 8 段 パイプでは 性能が 山ない という 理 山で， バ I 


イプ ライ ンは VR 3000 と ["•! じ 5 段に わ;: された (パイ 
ブラ イン 段 数は 《ければ よいと いう ものでは な 
い)。 動作哪 法 巧が 抓 MIk と， 比較が J 化かった の 
も 5 段 パイブ ライン にお した 卿 山の ひとつだろう。 
NEC の雅 ぶでは SOMIIz の 動かで も 100\IHz の 
VK 4000 PC 相 巧の 性能が 山る としで いる。 

さて I 、•  R4200 は V R4400 と オブジェクト f f; 換 
をた 张し ていたが， ァーキ テ クチャと しては がな 
るが か 力ち あった。 たとえば， VR 4400 の 非 キャ ッ 
シユ ライトは 4 クロック |!1] 隔 なのに， VIM200 で 
は 3 クロック 問隔 じな 速 化しで しまった。 このた 
め， 從 来の 闲ぶ ["1 路が化 川で き なくなった。 ま 
た， チップ ダイ 曲' 巧を かさくす るた めに FPU を 


I 円り 除し， 終絞演 がの データ パスを が 動 小な, I, がぶ か 
; にも 流 W した。 巧 動 小数点 術な 橡能 はなく なった 
； わけでは なぃ が， け 能は 明を 化 ドした。 お紛 'がな 
! 機能が が ■で 巧 聊 小数点が な 機能は^ のぶとぃ 
； う 苗 L み 込み 圳 御かず f じは それでぃ ぃか も しれなぃ 
! 力;， VR4200 は エントリ レベルの KAYS を ター ゲ 
ブトに! おを された MPU だった ので， イ; がが 巧る 
I ところで ある。 マスコミへの 锥 おによ ると， VK 
:  4200 は， お ネルの い ド 岡は NKC づ迎 i|tf して 脚 逆し， 

: そのみとは マ ルナ ソースと なるとされ てぃたが， 

I  NEC な 外に 製选 した メーカー は雜试 され てぃな 
I ぃ。 まあ， 1 が も賴 つと 時代 化れ の MPU にな っ 
I てし ま L 、かね か 、から* し ょうがな レ 、かもしれ なぃ。 
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現を の Play 引が ion じ} SK されて いる MPU は LSI 
LOGIC がソ ニーと 巧 同 B8 発し fc ものである  LSI 
LOGIC は MIPS の ライセン シーで おり， 当時 0993 年 
骄 は、 R 3000 を CPU コアと した AStC じ ま 力して い 
た。 PlaySta り on の MPU の 巧 要は 34MHzi!i 巧の 
R 3000 を CPU コア じし ■  JPEG 谋合化 回な （VDE)， 3 
ホ 元 クラ フィ ッ ク姐巧 回な （GTE  :  Geometry  Trans 
fer  Engine) を 1 チ ップに 度 巧して いた:.  O.Spm ルー ル 
の CMOS ブロ セスで S! 遼 され， CPU 部は 100 ト ラン 
ジ スタを* 柏して いた: を 令 キャッシュは 4K パ イト， 
データ キャッシュは 1K バイ ト である。 34MH2 という 
は 校 的 低速な® 巧で あるが， ち巧帕 ブロックの 化 巧 巧 
巧 じより aSOMIPS の 性 化を おしていた. 巧 立: した ク 
ラフィック 処理 ユニットは トー》 JUtS 能を 5001 vnps ま 
でに 引き上げた という。 

なぜ， ソ ニーは LSI  LOG にを 進んだ か， 「ソ ニー の 
をを 巧たち」 じよれば， Playsta む on の 巧ぶ 巧 能は 
800MtPS であり， 回な 總棋は ゲート アレイ あ W で 100 
万 ■ゲー トである。 0.目 m プロセスで 100 ゲ… 卜の LSI 
が お 巧 巧 能な 半 巧が;^ 一力は 当時， 巧 巧に 2 〜 3 社し 
かなく  t  LSI  LOGIC がそのう ちの 1 化だった というな 
である L 幻 LOGIC は 1 00 方烟 という 巧 求 巧 量に 現実 


みを 豫 じら れず ホり 巧では なか ったが， 問発冉 をソニ 
一が た 担 するとい うこと で 脚 発が スター ト したと いク， 

当時の 日本では すでに 0.3 自 y  m のプ □セス 巧 巧が 巧 
化 していた のた NEC や* ミが 閒 いた ら抵 りおし そう 
な耗 である。 ゲート 規巧も 大した ことは ない。 結を な 
り 上け' る ための 助を と 受け あった ほう が 無 化で ある。 

現な， 珪 ではみ 巧 PlayStation  ( PS2 ) の M PU が 何 
じなる か括扭 になって いる。 ホ 田の 巧 巧 巧で ある EETi 
mes のス クープ じよる と， 今 ホの 2 月 じに SCC という 
ずを で ソニーと 巧を が# 巧 発 おする MPU が PS2 の MP 
U だとい う, 同紙 じよる と， MPU の 巧 巧は， 128 ビツ 
卜の マル チィ ディア 巧 巧を した 250MHz か 巧の CPU 
コア， 10 個の 巧货 小® 点 巧 巧 » お， 4 個の 巧 か 小® 点 
除 巧 お， MPEG2 の デコーダ， 10 チャネルの OMA コ 
ン トローラ 等が 128 ビツ ト のめが バスで お 合されて い 
る。 0.l8ym プロセスで 1 巧 トランジスタを 度 巧し， 
1 ぶ V で 15 ワツ ト （。の 消* 巧 力 だそう である， CPU 
コアは 2 ウ王イ のスー パー スカラで， 16K バイトのを 
令 キャ ツシユ と SK バイ トの デー タキ ャツ シユを 巧 巧 
し， 100 が 上の マル子 メディア 故 巧を ちを 巧 巧 可能 ど 
そうで ある。 

ISSCC では 学を 窝 まより 前に， その 内容を 公 ホす る 


ことを おじて いるた め* ソニー や 束 芝からは PS2 の 
MPU じついての 正 まな コ^ント はない。 あると したら 
2 月な 降になる。 

さて， 巧き の MPU の 口ード マップ じは »ぶ1乂79 と 
いう プロセッサが 巧 巧され たが， これが 件の ほ SCC で 
発 巧す る MPU ではない かとの 巧辣 I が 巧んで いる。 7 と 
いうを 号から， MPU のま® は QED が M 発した 
RM 7000 ではない かとい うを 方 も ある。 

ソ ニーのれ 县は r 巧が ひと り ホき している どけで， ず 
を 発 巧と 商な は 別み」 と 馬 S していを が， 真 巧は いか 
じ 本 巧が 巧 巧され る 苗には すべてが 明白に なつて い 
るは ず （これは 1999 年 1 月末 時の 原 S5 です。 その後の 
巧 巧 じつき ましては r 巧が 企 面 PlayStation2 の予巧 
巧究」 を ごを ください)。 
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い J じ 19 が パ ドには， り KD 巧から K 4600 も 巧 おさ : 
れ ている。 これ も， yi り 200 と ["1 じ コン 七 ブトを 
がった プロセッサ である。 しかし， K.MOO の 關 化； 
巧が, 没 引 I した だけあって， R 補 0 との 扣橫 が; はは； 
[むが W だった。 K が 00 でも 非 キャッシュの ライト ； 
はが 述 化された が， R;f ‘100 とのむ; 換バ スモード も : 
備えて ぃた。 さらに. FPU も 削除せ ず， たぃし ’ 
た 曲-がの 增 加には ならなぃ と して 1 化 煤され てぃ： 
た。 R が 00 は IDT とおぶ が 製ぶ してぃた。 IDT  : 
がめ ずらしく  I [本扣 版 マニュアルを か 化しで ぃた' 
ので， その \IPl: じかけ る, な: 乂 込みが おじられた 1 
もの 技  ^ 

1 が) 5 がが， マイク ロソフ トが WindowsNT ん 0  : 
を リリースした。 その 時点では MIPS 系の NIPr 
もがみと した OS だ- > た。 それを なた チップ セッ 
トメ ーカ ーは X1IPS の MPU で パソコンが 接に 壑 
人し ようと， 巧 製品を 刚 化した。 がみな ところで 
はむ がの ACR1; が |»1 论 した IMCA チッ ブ セット， 
メーカー はたな: した （11)  T だった か) がぶ が 紙で 
人き く 取り I •.げられ た Tige が hark などが ある。 
XI; じ も Rabbit という 乎 ッブセ ブト を 1お 発 して バ 
ソ コンが 城に 壑人 しようと した。 Rabbit のが: 傲 
的な ところは バスに が おし*  FC/AT い‘. 暢機 
の ハー ドウて アを そのまま が 川で き るよう i こな 
てぃた 点で ある。 ih •化の PC 據帖 こ少! 抑 V、ー ド 
ウェアの ぶかり だけで， VR 4400 PC/SC,  \  IM200 
を NIPU とずる バソコ ンが できあが -） でし まう ヴ） 
だ。 この 時化に SDK.UI イン タフ.! ■イ ス をが ら; えて 
ぃたの も I が 柳 的と ぃえる だろう。 しかし， マイク 
ロソフ トが WindowsNT ん〇の 次からは、 IIPS 系 
の X I PU の サポートを りむない ことを アナウンス 
したため， Rabbit をが めと ずる 川 PS Jii ホップ 
セットは どこかへ 刑え て むった。 また， Windo 
wsNT とぃう が 川 かが をおっ た 組み込み W 速の 
-\IIPiS 系、! PI: は， 'がに ぞって Windows じ K の 
川; がに 流れて いくこと になる 

■  VR10000/VR 12000 

ly ル 1 化 K 8000 とぃう \HHJ がかぶ された こ 
れ は， に ON りむ で 脚 化 ずる 4 ずッ プ悄 ぶの！ upr 
(t いっていい のかな） である： 内, がは， K 8000 
じ PU コア， K 8010 FPI；, キャッシュの タグ KAM， 

キ A， ッシュ の データ RA*\I からなる。 \111， 诗アー 
キ テク ナャと しては み J めて スー パース カラを ぶ站 
した yPU で. おな 2 化 列， 巧 础小致 点 2 化 列の 
\mm 併が" r 能に な 〇 てぃる:： 公 林け: 能は: 《)〇 
MIPS,  3001 UFLOPS。 助作娜 お数の 2 化と ぃう， 
ぃかじ もとぃ うれ; 能 だ。 峭 じよる と， この I が 000 
はス タンフォード 人 学の 人が おもの 研究 脱が だと 
ぃう ぶで ある。 担 叫 お 撒む [IPS アーキテクチャ 
の もみの がで ある Henecy だとい う： 

K 10000 という : VIPU は， 端的 じいう と R80t)0 


を r チッ プ化 した ものと ぃう こ と 力; できる。 もち ： 
ろん*  iii 光端の 巧 術が お 加 さ れてレ 、る ことは ぃう ， 
まで もなぃ。 il 体が J じは， 次の 8, かで ある。  ； 

*5 並列の 推 能 ュニット 避が X 2, 浮* H、 巧 点 X  : 

2,  ロート 7 ストア) による スー ハ‘ー スカラ  ! 

•アウト オブ オーダーが 令 発行  ' 

- レジスタ リネー ミンク‘ 巧 能 
•ノ ンプ ロッキング キャ ッシュ  I 

•大 容量 1 み キャッシュ 巧 威愤令 32K バイト， I 
データ 32K バイト） 

*  2 次 キャッシュ として シンクロナス SRAM を 接 ； 
続 可能  : 

- 分 お 予測 裤 巧 

• マルチプロセッサが! 能  ； 

ながぶ， Henecy 巧 巧が 刺 I しで， これからの； 
マイ クロ ブロ セ ッサに つぃて tH がが を してぃた が， I 
ぃま 思えば， このと きじ 扣られ た NIPU の必が 機： 
能は! り 0000 の 機能 じほ かならなかった:. それた’ : 
け， I 川) 【柳) の アーキテクチャに n いを 持' てぃ ^ 
たわけ だ。 もり 主よ 捕 だが， 力、 の もぶな Hene ぴと ； 
Pane 化 cm の 化ぶ である 「 コンピュータ 了 ーキテ ’ 
ク ナャ」 の W 巧の 版では スーパー スカラが 術が 化 : 
り h げられ， K 10000 を モデルと したと 化、 われる ■ 
おお MPI； がが かさ れ てぃる とぃう。  ； 

それは ともかく， N1 こ C は]  9 おが! こ， この K  ; 
H)(H)0 を VKIOOOO として 化 おしてぃ る。 齡作 間^ 
波な は： iOOMIIz だった。 さらに NI;G は， の！ ； 
1 0000 の アーキ テク 子ャ の改 巧と 耿作 巧！ がな を 
3COMHX じな 述 化した yK 12 所のを 1998 がに 巧ぶ！ 
してぃる。 VK1 州 00 は レイアウト （回路が ザり を : 
を师的 じ li がして， な 浊 化を' ぶ 助した もので あ i 
る， アーキ テク ナャ 的に も， アウト オブ ホー ダー! 
ぶが できるな 令を 刑め て おく キュー (ぃわゆる リ ； 
ザべ ー ショ ン ステ ー シ 3 ン} が 32 命令 分だった の I 
を 48 命令 かじが; おしたり* かおず 測 テーブルを j 
5 じ エン ト リ から 2K エン トリに が; おしで ぃる。  i 

これら じより， VR1 0000 にがして 20% のが‘; 能： 
向 I ••じな リ たとぃう ことで ある。 これは， NEC 
の M  ]  PS ぶ M  PU では おが もっとら ,1; 州-; 能な ブロ 
セ ッサで あると ぃえる。 MIPS よ I: は， /、 イエン ド 
ながに お L 、てが お アーキ テク チャの I お 化を 放が し 
たとぃう こと であるが. NHC は VK じ 000 を 化に 
シュリ ンク などを ミ ぃ， よ りむ; 迹 な: vIPU を I お 巧 
してぃく ことだろう。 i\EC(OVR シリーズの ロー 
ド マップには ハイ エン ド ブロ セ ッサと して 
VR1 2000 の 次に なじ かがみる と 唆 してぃる。 
もしかしたら. ハイエンド プロ 七ッサ も， あとで 
述べる 叫顯 と li 權に NEC が 独 11 1 こ谋 巧! 故 
がから 帖 兜す るん 卜化 がく るの かも しれなぃ。 

■  VR 4300 /VR4310 

ズー パー フ y ミコ ンで成 かを 収めた 巧ぶ 谭: がみ 


傑 柿に 求めで いたのは ゲームの リアル タイ ムれ; だ 
っ たという。 スー バー フ T ミコ ン のみ 梭釉 での 採 
J!j を おて 込んで， 巧が S (こア プロー チして きた か 
《は 「リアルタイム」 という こと がわ かってし 、なか 
っ た。 そのな う ^SGI だけが リアル タイ ムの本 阿 
を わかって ぃた。 こうして， 巧ぶ 巧と SGI はじの 3 
がに Project  Reality 憐 おを 馆ぶ した。 これまで 
の' 化说 をキ T ち 化る ような 3 次元 ダラ フイ ックを 川 
いた ゲーム 機を、 19 ル 1 がには アー ケー ド 做と し 
て， 1 が 巧 年には みお; りと して 脚诺 するとぃ う 内 
がだった。 巧ぶ' なの イ メー シ 'としては， SGI の お 
が 殺の GWS である 0 が X を H 巧たち じリ える こ 
とだった。 城 計の 乂部 かを S(;I づ耶 ，ルザる ことじ 
なって いたので， 却け SGI のか ドに あり， SGI も 
その X i 1) U をり f t の E W S や (; WS に 採 川して い 
た*  MIPS 化の? vIPU 女视 川され る ことが おが か 
ら 明らかにされ ていた。 この: UPU は (X35wm と 
ぃう 臟 II プロセスを 使 川して 製ぶ される r' おだリ 
た。 训 巧， こ 口) プロ 七スが 做! J できる のは，： Vil 
!>5脚併 では NEC とぶ ミ だけだった。 な 乂な轴 の 
ぶ I) いでが 脚 巧で きる ビ シネ、 ス な だけに， NEC 
と がぶ のぶり 込みな 俄は 城烈を 怯めた ことで あろ 
う。 [がに よると， NFX は 株 がをお 外 おした 做ぶ 
が攻 巧に 出て， このが i, 诚を勝 も 取った とぃわれで 
ぃるが， な 相 はぶかで はなぃ。 

Project  Reality のために MIPS そ!: が 川な した 
MPU はがむ OOi という ものだった。 これは， ひと 

でい うと V'K 4200 の 外が バス 32 ビッ ト 版だっ 
た。 ただし， バス インタフェイスは， マル ナブ ロ 
セ ッサを な碟 した y R4C00 山; 换の もの (Y R 4200 
は マルず プロ セ プサが おではなかった が • バスは 
VR'IOOO と I け 1 じだった) から， シングル プロ セブサ 
【こ 適した 単純な ものに 楚 おじ なった。 

1995գ；  NEC は K が OOi を VR4300  t しで 馆お 
した。 そのぶ りは 1 MIPS 当たり 28 1 リ とぃう コス 
ト パフ ォー マンスだった。 化 おお 時は， 巧ぶ 巧に 
rm されて ぃる こと はがが り ぶ か: では インタ ーオ、 
ッ トの サーチ エンジンで K'13(X) を キーワード! こ検 
ぶず ると Nintendo64 脚が; の サイト うて 何け もヒッ 
卜 ずる) みたぃ だった が， それを 婚ぶ すると |1 り nj 
のをけ も もっとぶ きかった と 思われる。 しかし 
が J り 分野の ひとっ じは ゲーム 機と しっかり 明 おさ 
れ てぃた。 八 イエン ドを も} をと してぃた MIPS ホ 
MPU でが J り 分が に ゲーム 巧が 出て くる こと はを 
しぃ こと だっ たので， 脚の いい 人! よ乂づ ぃてぃた 
よう だ。 その後. 19 狀が じは \‘則3 舶を 任な/ nn 
プロ 七 スに シュリンクした 167MHz 版 も 発ぶ され 
てぃる （VIM300 は！ 00\mz 動 他)。 VR4310i> 
1MIPS か: たり 10 川を 削る コス ト パフ ォー マンス 
をぶ りに しでぃ る。 もっと ほか じ骑 紙よ なぃ のか 
とぃう 娘 じだ。 

ところで， この VR が 10 は 2 化 U だそう である。 
XFX のか 人の ぶじよ ると （よ 'U るのは どは 个明だ 
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が)， 1997 年が， yR 4300 にがし マルチメディア 
系の なク をが: 张 した VR4320 と VR1310 とぃう 
\IPU を 開 兜ず る か师が あ っ たとぃう。 おそらく， 
の? 4320 は 外が バス 64 ビット， のミ 4310 は 外が バ 
ス 32 ビッ トの 製ん || である。 この 战, けは NK じの 求 
问の I 到 姐 会社う ザげ i した。 しかし， 閒漸よ 沿うよ 
うに 進まず， が怨を 案じた KEC はずべ り 止めと 
して， 化 おの VR 4300 の シュリ ンク 版を か I がした。 
はたして， YK‘1320/\’IM310 は 前ぶ じ おらな かっ 
た。 このため， た 術の シュリンク 版' VR が 00 が 
VIM310 として 馆 ぶされ たとぃう ことで ある。 能 
ぶな な閒 巧ぶ の 中! こは， 助か 川が きれてぃ る 
VR が iO が 彼らの 糾 発した もの だと 概述 ぃして 
ぃる 人 もぃ るら しぃ。 

■  VR5000 

YR 加 00 は， QED が 問巧 した y R1400 のス… 
バース カラ 版で ある。 1 が) 6 がに XEC の VK シリ 
ーズの ラインナップ として 発 おされた。 スー バー 
スカラと ぃっても， 2 か 令い] I 巧' ぶむ で， これは 倍 
を演 なと 巧聊 小を, な 演 なを 1"] 時おりず る 燃 能で 
ある。 yR 5000 は， み J めから 2{mmz 動作を U 巧 
じ ["1 路孤 ホが なされ， VI り' 100 じが して 15 のコ 
スト ダウンを ぶ おしてぃ る。 プレス リ リースに よ 
ると， yR 5000 シリー 別よ， 胁り训 波 おの 向 k と， 
マルチプロセッサが 能の サポートを むう 製ん りお |お 
をす おしてぃ る， となって ぃる。 しかし， その後， 
それらし き! V1PU が 雄 おされた 於が はなぃ。 yK 
5400 という 嫂 も婚 ぶされ たが， これは 2 次 キヤ 


ッシユ を サポート していな L 、という ，初 水で， 训の 
製品 糸 列 だとい える。 1 995 がに 濟 おの V  K  4 が 0 
の 250Mnz  |||/! と の茫別 化が 潘 しそう である。 KEC 
の 口ード マップに よると yR‘14 腑 はす') かり 無 化 
されて いて， VI 巧' 阳 () が I 巧 000 のが ホ從 がに な 
つてい るが* どうも しっくり しない。 

■  VR 5400 

VR 別 00 はん nidCraft がが I 化した \’R じ 00/ 
VK'WCK) の スーパー スカラ 版で ある。 1 網 8 がに 巧 
おされた。 外 嫌 バス 則ビッ トの VR5‘1(H と， 外 
部 バス 32 ビブ トの yR5 .む 2 が ある。 をの 特 おは， 
2 かか [り11 巧ぶ り り J ■能な シン メ トリック ス ー パー ス 
カラ および， か帖が 刖携 能の 採 川な どじよ 0, 
VI 巧‘ 16.1 は i"‘i じ闲波 数の \’R5(J00 より も 50%， 
川5の2 は |ii] じ闲 恢妓の VR4310 よ りみ 60% け 能 
が 向 ]- •している こと， 0 .巧が m プロセス じよ 別 【 け 
化 被, m こより， がけむ 化山 の 化 減を' おがして ぃる こ 
とな どで ある。 セット トッ プボ ッグス な どの マル 
ず メディア 傑 器， アー ケード ゲームな どの アミ ユ 
ーズ メント 槐 揣 カ ラー LI が, PPC が 化リ りみ »f だ 
という。 YRr) 000 とは ピンい •.換 で， 2 次 キヤ ッシ 
ユイ ンタ フェイス じ 州、 II する 端 は ノー コネ じな 
っ ている らしい。 また， が SGI;4 耶 W していた マ 
ル チ メディア か 令 セッ ト である、 II れ IX とよく 化 
た マル 千 メディア かかを サポートし ている。 マル 
ナ メディ 了 命令を サボー ト ずるのは \IIPS 系 的 
MPU では おがで ある。 

SandCrafi という のはが 4 •のをな おで あるが, 


わずか < 如 余 お の 化ぶ U で 1 6 力 J J かか ら ずに y R 
5 が) 0 を閒馆 した ことを む 慨 している ようで ある 0 
ナップ 製ぶ の视 [! けは これにを まれて ない はずな の 
で， 16 カリと いう のは 時 I! りを かけずぎ と いう 您が 
しないで もない。 巧ら の 《くは K が OOi の 削 光に 
凹 わって いたと いうから*  VR5‘l0(H±K«00iW 
モディファイ 版のは ず。 ぶ 防， マイクロ プロ 七ブ 
サ レポー ト を疏 むと FPU は 内が していな いとい 
う （ VK4200/  VR4300 の アーキテクチャ だ)。 策 
外， R 430 扣の デー タパ X を 2 巾; 化して， かお わ  1 
機能な どを (、1 ■け 加えた だけの ものな 抑 かもしれ な 
い。 そうだと したら SandCra むの ぶかよ なる るに 
化らず。 4 巧 MIPS という 性能 も VI 唾 もの かもし 

れ ない。 

Sand  Craft は V’K 510 0 とは 測に SKI という プロ 
セ ツサ コア も 推 衣 している。 V’  1巧401) と W じく， 
2 ウェイの スー パース カラで， 0.18 が n ブロ セスで 

製ぶ された とき， 40(mHz で 800MIPS の 巧 能と 
か。 けり!! j では， この SI。 をが が, が グ础 I みぶ みり 1 违 
の プロセッサ コアと しては *侣 強と 化て L 、る 人 もい 
? 。が、 はったりの ような 父が してなら ない。 NFX 
が、’ RfvtOO に卜 I: 述を かけたり しない ことを でむ。 

画 WindowsCE への 道 

けの 5 が， マイクロ ソフトは が 削け がが a が PDA) 
や ハン ドへ ル ド PC 川の OS と して Wmdmvsa こ 
をす をぶ した。 そのを が 前から Pc だ asus という 
WindowiiCE の 化になる OS の: UPU と 村ぶ ゲー 
ト アレイを 化 (こした プラッ トフ オームが 隅 化され 


図 3  SandCraft  SR1 コ ァの横 成 図 
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図 4  MIPS  R シリー ズの 口ー ド マップ 
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ていた。 NE じは それに 夕 ーゲッ トを あわせ， VR 
‘1100 という NIPU を I おなし 1995 が 【こ姥 お した。 シ 
ス テムは', iiilliffi 動を ぶぶ i と していた ので f けがぶ 
Jj を 化 く 抑える こと が齡 [の®- 1  i 巧であった ゥ 
そのため， V810 の I お 発で おえた ノウハウを VK 
4200 の RTL じ 適 W ずる こと が, ぶみ られ た。 バス 
インタフェイスは VR ん] 00 と间じ 仕樣を が 川した。 
と はいえ， NEC  (こと ソ ては 初めて MIPS 糸の 
MPU を ゼロから 化り h げ なければ な ら なかった。 
それまでは， RT した 述ゃ ["1 路が 報は \nps 扎か 
ら 化 給 さ れでレ 、た グ> で， I な 巧!, 没! ミトを ずる •区、 卿よ な 
かった の だ。 、い! が， VR 4100 の閒觉 のが 期には 多 
くの バグが 山た。 マイク ロソフ トで J り. なした プラ 
ッ トフ ォ ームが なかなか だち h がらない ので， 今 
化 助かなかったら XIIPS 弄; の サポート をが ちがり 
x86 じがり すると 化 肉を し 、われた とか。 しかし， 
脚 巧ぶ のが AM こより バグ も収 がし， VI さ; 11CK) は 
Pegasus  y ス テム での MIPS 系 MPU の 策 1 かこ 
おばれる ことに なった 6 

その後， NEC はの ミ' U00 を コアと して， 1996 
く ド， 1997 がと だて おけに \-に1]01， V’R'11()2 とい 
う Window 此 K じ必‘ 狂な 巧 辺 機能を 内が した \] 
FU をが 衣した。 2 っの* MPU の述 いは 蝴作 川坡数 
と 内が キャ ッ シュ のが! it で， VR1101 はぶ iMHz 
動作で， 命令 キャッシュ 2K バイト， データ キャ 
ッシュ 1K バイト， \'が4102 は 66NIHZ 助! 作で， 命 
令 キャッシュ 4 K バイト， デ ー タキ ヤッシ ュ 1 K バ 
イトであった。 また. 1997 年に マイクロ ソフトが 
WindowsCE2.0 を 化 おする と 1"] りが こ \で41 1 1 が 
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化 おされて いる。 これは， OS のな 機能 化 じが 也 
するべく， 動作 W 说 なを lOOMHz! こ I り 卜* させ， 
キャッシュが lit を， な 令！ 6K バイト， データ 8K 
バイ トじ 強化した MPU である。 

また， コンパクトな な 令 コードの ためじ， LSI 
LOGIC が 化' 糸 していた MlPSie という か 令 セッ 
卜も サポートし ている。 これは. 命令 コードの ほ 
とん どが 1C ビッ トお で倘 ぶされ たな 令セッ ト であ 
る。 LSI  LOGIC では K 3000 ベースの 32 ビット 
: UPU である TK 4101 や TR.1102(R  お y' が NEC  と 
力、 ぶって いる} に MIP、S16 を イン ブ リメ ン ト しでい 
た。 61 ビッ ト MPUi こイ ン プリ メント したのは NK 
C が おみ J である。 MIPS  W には 64 ビットの データ 
; を処娜 する 命令 も あるが， TR 4101 /TR- りので は 
I それらの 命令を 化 用す る ことは できない。 

!  さらに. WindmvsCK の カラー 化 にがおす るべ 
く， よ りが け; 能な \ぶ4 じ 1 力; 199 が [ミ じを おされて 
いる。 CPU コアを 巧た じれり がし， 1 敞 MHz とい 
うがい 脚 作), お货 なをぶ かしてい る。 それぞれの 
M PU の 巧繳を ブレス リリースから がって みよう。 

♦  VR 4100 

* 1 ワット， 1 うたり で |化 が ii なのれ; 能を かする じ PU 
コアと き め 細かな 動作 则御 により 3.こが ， 40MHz 
動作 時の がけむ おんを 120mW に 巧 I え， 375MIPS/ 
W という 化が おな の 性能/ tlUf 比を おおして いる。 
牛 も •け II 诚な ュニッ トを おおして いるた め， ホ パき 
义 ザぷ谢 や モデム 姐 巧！ などを ソフトウェア のみで 
ぶ现 できる。 
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• VR 4101 

去 CPU コアに MIPS アーキテクチャ じぶ づき 
NEC 力 巧 li む閒 巧した， な 牌 能/ 祕消 巧が 如の 64 
ビッ ト RISC 哨 マイクロ プロ セブサ VR 4100 を 採 
J りし， な 速姐即 をぶ 拱して いる。 

*  メモリ コン トロー ラ やし CD インタフェイス， 
MiU ンタ フェイスを はじめが ぶ? 哨 W 報 機器に 必 
がの 巧ぶ 機能を 的が している ため， 小视 でな 竹; 能 
な视 '巧 卿が が槐揣 をが 易に' 姑 取で きる。 

♦  VR4 1 02 

* 66MHz. 如 MIPS というが 来 15 おの 2 化の が; 能 
をぶ おしながら 消 が' I だ 山 をが 来 製 liA と I 中背の 
250mW じ 抑え， ない VlUl/ 恍能 比を 船 助して いる。 
* 加む 进化ん VIbps のな 碰ホ 外炼 迦がイ ン タフ ユ 
イス, ソフ トウ ユアで モデム 巧 能を' 尖 おず るた め 
の インタフェイス， などを 新たに 内磁 し， な恃; 
能 •多從 能な ハンドへ ルド PC の システム 構を が 
'待 おで ある。 

•  VR41 1 1 

* お 化 蝴の〇 *2 日 W  m ブロ セスの 採け I じより 130 
I  MIPSdOOMHz 動か 时) というな 速 诞理 と， 内部 
冷 巧! 動かが かの 2,5V 化 じより 180m W という お 
侧 稽'|助 化を とも じぶ 现し 消が' おみ 当たりの 
I 性能を 従 お 製ん’! の 2 化が 上 [こ 向 h させて いる。 

*16 ビット お 命令 七ット もぶ 巧で きる ため， メ 
: モリの 使り J 巧が が 火 帖じ向 h し ブロ グラム サイ 
ズを從 来と 比べて 姑: A: でもが％ 綿 小 I げ能 である。 
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*  VR4102 と ソフトウェア および 端 T ‘ レベルでの 
ハー ドゥ ェアの 制を 仰を かして おり， が 殺 品 への 
移りが が おで ある。 

• VR4121 

*  CPU コア! こ MIPS アーキテクチャ にお づき 
NEC 力で 独 も閒 おした なが; 能/ 惦消 併; だ 山の 64 ビ 
ッ ト R に C 班 マイクロ プロセッサ， コア VR4 じ 0 
を 採リ； し， 16SMHZ 励 作と いうな 速 処现を おが 
している。 

*  EDODKAM  (こ 加え， SDRAM にもが 広; した 
ことじより， よりな 速な メモリ システムを 梅 幾で 
きる 0 

* 化ぶ 製 [V, と のぶをな 卜 .悼が 換 けを かする 站子 
が 机を 採が し MPU の アップ グレー ドが おおと な 
っ ている 0 

*  H/PC じ必 がな 闲辺巧 能を 1 ナッ ブに染 がして 
いるた め， セットを 煩 期 叫 で 開を できる。 

このよう じ， V’R41xx シリ ーズは 1ゴ 左む： 巧 性 
と， WindowsCE じ 特化した 间ぷ巧 能を 1 チップ 
じみ 煤して いる ことを アビー ルし 钻け できで い 
る。 その: ドが 力を あってう、， 奴 か •  MIPS 系の Win 
dowsCE の ブラ ッ トフ オームは ほとんどが NEC 
製の MPU という 化酣 こなって いる。 

この Windows じ E のかが でさ ら じな が‘; 能な 
MPU を 悄 がする キー ボイ ント はなんだ ろうか。 
WindowsCE のシ ス テムに 1 出) H さ れ ている DR 
AM の 脚 制 句嫉奶 ま EDO-DRAM で 33MHz 枯 
な， SDRAM で 66MHz 稱度 であり， CPU の 動 
作ス ビー ドに 比べて が辄 こがい。 つまり， バ スネ 
ック である。 これを 解かしなければ ならない。 パ 
ソコ ン のが: がでは Pentium や Celeron が ft 人な 2 
み キャ ッ シユを 内が して バス ネック じよる 性能 化 
ドを 化が して V、 る。 Window&CE のよう な 视祁端 


おる 3 月 9 日， SG け、 ら /、 イエン ドの MIPS ブロ セ 
ッサ じつぃて， 口ード マップが 発 巧され た 2000 年 
じ， R1 2000 の 巧を 巧 （41 0M 〜 450MHz ) の m 4000 
を， 2001 年 じ， を 令 キャッシュと デー タ キャッシュ 
を それぞれ 64K バイ ト にがが し， さらにな ぶ 化 （600 
M〜800MH2) した円16000を， その あとじ FH 6000 
の シュリンク お である R1S000 を ホ 巧 するとぃ う. _ 
どれ も， をの 公 わい） どおり 1 R10000 の 巧を おじ 
すぎなぃ が， この 時期に 口ード マップを お 巧す ると 
は， インテルの Merced の 脚 発が 遇れ てぃる ためで 
あろう R14000 はすで じ NEC が 閒巧中 とぃう こと 
である （NEC どから VR1 4000 か）， NEC と/、 イエン 
ドサ 巧で 巧ぃ あってぃ た* 笠は 巧 aySta り on2 と 紀み 
込みが がの か 巧へ 巧って しまったし， NEC はこの 分 
巧で もま だま だ活 ffi してぃく のでは な t > か: それにし 
て电， R1 8000 までが 畳* ■する# 渡に なったら， そ 


ぶでは 2 み キャ ッシュ というのは あま り 考えられ 
ない。 

ひとつを えられる のはな 令ス トリー ミ ング とい 
うが 能で ある。 これは R 3000 特 がの 确 能で， 命令 
キャッシュが ミスした 瑞 なじ， な 令を キャッシュ 
じ 化 り 込みながら 巧が じ' 尖な するとい う もので あ 
る。 命令 ス トリー ミン グはバ スネ ックな 巧 境 ドで 
特に 戚ん を免禪 ずる。 ところが， なぜか， R4000 
系 料 降の 64 ビッ ト MIPS アーキテクチャの MPU 
ではな々 ス トリー ミン グ巧 能がない。 キャッシュ 
に 命な う 胃され て 後に 命令の' お 巧を 始める よう 
になって いる。 VR4121 の 次钱稱 (が あると しての 
お だが) では 命令 スト リー ミン グ株 能を 採用した 
ら师‘ 内い のでない か。 さら じ忡 能を I り h させる た 
めじは， みお 产测從 化， ノン ブロッキング キャ ッ 
シュ， スー バース カラと いった 機能 も あり， これ 
ら は) Ifl 次 採用 されて いく ことだろう （本， 巧 かな あ)。 
いま， CPU では WindowsCE の 化が が 被い。 

■  NEC と MIPS の 今後 

MIPS かは ハイエンドの かがを あき ら めて， な 
れ; 能な CPU コアの が' ぶを 始めた よう だ。 奴が， 
判剛 している CPU コア じは Jade と Opal と Ruby 
が ある。 

Jade  コアは， SOS  (System  On  Silicon) のた 
めに 故; 汁され た， な 性能/化 消が' が 山の: な ビット 
MIPS  R 松 C コアで ある。 命令 セッ トは R3000 じ 
R が 做) の TLB とがが 命令を ぶ 加 した ものである。 
貼 乂哪を 数は 150MHz。 1 み キャ ッ シュの 軒帖も 
な 令， データ 別々 じ 2K-16K バイ トの 問で 逆が 
が 能で， デフ オルトは， 命令， データと も 8K パ 
イトず つで ある。 日 段 パイプラインを 化 川し， ほ 
とん どの 命令は 1 クロックで 尖 巧され る。 ソフト 
ウェア モデムを の 尖 现に必 契な 巧 か满な も 1 クロ 


のとき は Merced が ホ 巧 している こと を* 巧す るの 
ではなかろう か， 

3 月 22B, シ ャープ から， シ 卞ープ おとして は 面 
巧 初の Windows  CE 巧で ホる Telios が 発 巧され た:. 
使 巧 されて いる MPU は* 芭 巧の MIPS  R に C である 
R3922(  129MHz) である. この Telios は枯 能面で そ 
れ まで トップを 技って いと NEC の Mobile  Gearll を 
あっさ り 巧き 去った;， 巧 巧の Mobile  Gearll じな 用 
さ れ ている MPU は NEC がの VR41 21 (131 MHz) で 
ある: TeNos のな 能を る货 ずる マシンと して 期待 さ 
れ ている のは， まだ 発 巧の 巧し かを いが， 日ぶ の 
SH4(1 28MHz?) を谋 巧した PERSONA である。 しか 
し， 巧 ホは NEC の 次が WmdowsCE なじ 姑 待した 
い: 田 巧の WindowsCE 巧では 圧倒的な シェアを 抹 
つ N 巨 C が このまま 拓っ ている はずがない: どのよう 
な マシンが 曲て く るか ホし みで ある.： 


ッ クで奠 がで きる。 0.25 が m プロセスで 1 がりず る 
とき 12 、ド 方 mm の ダイ サイズと ぃう。 

Opal コア は 64 ビ ッ トのコ マで、 I 巧 000 クラス 
の 怖 能を 持つ とぃう ことく らぃし か 公ぶ されて ぃ 
なぃ。 

Ruby コアは (M ビットの CPU コアで， 哪出な 
が 500X1 〜 66化11 むで 1000 \IIPS 成 I ••のけ 能を 
化 込んで いる。 MD\IX とぃう， ダラ フィックが; 
能を 強化す る マルチメディア 命令を なんだ 新 命令 
セッ トじ带 がし おおは IGHz とぃう 魁な 浊 動作 
を II 折す。 化 川 かがは， セット トップ ボックス， 
アミューズメント 巧战， インター ネ 、ッ ト家带 とぃ 
っ た， 21 i 化が じ 向けな が 化する デシ' タルコ ンシュ 
ー マん‘ みを Bii んで ぃる。 

1999 がの i りじ， NEC とおぶ は XnPS 社と 
Ruby の ライセン スタ! 約を 結んだ。 NEC として 
は， 1000 MIPS 队 h の忡 能を かつ I!uby コアを 使 
け J した 策 1 弾を 2000 ザぶ ま でに 出がず る で お だ 
とか。 おぶ も 如 ひ 1 ザ-じ 製, 川 化を す おしてぃ るよ 
うで ある。 

NKC は， 今 I 川の ライセンス 巧みを 巧 機と して 
MIPS 化との 問 おを よ り ぃっそう 強化し 今後と 
も な 忡 能 かつな コスト パフ ォー マ ンスの マ イク ロ 
プロセッサを 揽 化する ことを I [化と して， 10 年 |;リ 
にわた る} vIIPS 社と グ) RISC 哨 マイクロ プロセッサ 
じ ra ずる 巧 約を 結‘ ん だ。 かなく とも あと 10 がは 
MIPS 系の NtPU が 滅びる ことは なさそう である。 

■おわりに 

VR シリ ー ズの迪 ぶから おかまでを 祕 がして き 
た。 WIPS  RISC の 訊と いう ことで， 今な で PS2 
の MPU と峭 されて ぃるぶ ぶの TX79 にも 触れた 
いところ だが， VR シリーズが メインと いう こと 
で， 今 1"1 は御漫 する。 化 II けでは MIPS 社の 将来に 
つぃて 也、 驳お Lh じがぶ を おじて ぃる 人 も 多ぃ が， 
NEC やが 艺 とぃう 後を な パー トナー がぃる 段 い)， 
来 来は 明るぃ のでは な V がろう か。 
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CPU を オーバ-^ 替ツ ク する という こと 

パソコン じ限っ たぶ なのか どう かわから むいの 
だが， おお お、 は t がが じよって お、 たもの 姑 化 や 
をえん‘ というの が* どのよう じ コント ロールされ 
てし まってい るか， という ことに 脚 ホを よを リ てい 
る。 いや， コントロール されて、 などと いうのは 
北し くないの かも しれない。 圳 に I; 接 も コン トロー 
ルし ようと 化って いる わけでは ないから だ。 とい 
うより， そのが 報を 苑 U ずる 側まで もが， .を 阿し 
ない そのような 幼 おに J ，•磁 うみ 向が 多い のでは な 
いかと 思って いる。 

別に だ、 は そのよ うな こと を かが して L 、る 研' 化ぶ • 
という わけでは ないし， 恤 みのな, 巧を する のが 1 1 
的で もない から， 体 的な, 巧を 川して しま^ぶ ほ 
うう; よいの だろう。 私が 常々 にり ゃを だぞ」 と 化 
っで いるのは， CPU の オーバー クロ ッ ク化 W じ 
ついて の, 巧 地な のでみ る。 

CPU というのは， いずれも 「乂  X  \IHz で 助 i 作 
します」 というが ，非の ドで 販ぶ されで いる。 しか 
し， たとえば 300 \11 レ J りの ものが， きっかり 300 
M Hz で しか 脚け しない かと いえば， 化ず しも そ 
うでは ない： なぜかと いえば， r きもんと 30ん\1 
り Z ま でで しか 動作 しない」 ものを 化る の I よ 非常に 
嫌し いこと だから だ。 ある fi 惊伽こ 対して， 嵌ぶ 
の範 川を 狹 みる ことは! 1] ■能 だとしても， ぶ 際の が 
おは， ミ クロに W ■れ ばがず バラつ きを 化 じる から 
である。 ついで じいえば， この バラつ きは， おお 
むねが 姑 か 布を なすだろう。 したがって， 脚) か 
ら きっかり 300 yiHz を U 巧に 作った とずる と， 製 
ぶ 時の みが まりは ほ ば 50% になって しまう ことじ 
なる （: 湖)： ViHz お I •‘で 柳  <  ものと して)。 これでは 
あま りに も 効 申が; おい。 

3001 \mz で 動作ず る 製ん Ir を 作り たければ， もり リ 
から 多少の マ… シ' ンを战 ぶして， たとえば 
330 MHz を I! 惊 (こして おく， というよ うな ことを 
する (マー シ 'ン のな:' ド (こ 椒化 はない。 念のため)。 
そうすれば， ぶ朋 かかの ド Si にあた る， つまりは 
を少デ キの恶 いもので も， 3 抓： aHz でなら ば I- か 
(こ 動く というわけだ。 け お 細の ものなら 祁 OMHz 
で胁く かもしれ ない。 

もちろん， それは r 逃がよ ければ」" リ 拒， という 
ことじす ぎなかった。 また， オーバー クロックで 
J め 作 させた 場た じは， ハードウェア 的! こも ソフト 


ゥェア のに も， さまざま な |!!1 姐を 化 じる り J ■能け も 
ある。 過が による 発が- 话火 などの i:m 神 すらな 
ぃとは ぃえなぃ。 メーみ 一保趾 外の 化ぃ ぶ でみ る 
な L それらを iTi かの けけ: で」 引きな ける 削た の 
ある 人し かやって はぃけ なぃ ことなの である。 

オーバー ク 吊] パ J のに まりと 
貧 妙な 脚遽 ぃのお 化 

CPI； を オーバー クロ ッ クでが 川す る， とぃう 
こと rn 本は、 お 1邮 から ある お 垣: I ザ 能であった し 
如って ぃる 人は 加って ぃた。 ただ. W 加は， クロ 
ック M 波な を あまり 細かく が (格で きなぃと か， ホ 
ー バー タロッ ク胁 巧‘: させられる 帖が 小さぃ とかぃ 
ったリ だ || [が あって. さほど -が 的とは ぃえな かっ 
た。' ぶ 際* た: 険お f して オーバー クロック 勒 がさ 
せても. メリットは あまりなぃ， とぃう ことが 冬 
かった の もが 先 だ。 

ところが， PenUum プロセッサ {P; 31 C) が* お 
のにな リ てき たがから， ぃろぃろと 状说が 楚わっ 
できた。 ベー 义 クロックを ナッ ブ の さじで 何 (たにし 
て 脚 かする か， とぃう ことが い; y •によって 刚 御で 
きる ようじな 0, マ ザ ー ボード もべー ス クロック 
をが り 巧 えられる ようじ なった C  I 巧 化 ホップむ 
体 も， ホーバー クロ ッ クが性 が 比 おが J なかった と 
ぃってよ ぃだろう。 こうした がが から， ホーバー 
クロック ホ 川 I とぃう こと む 体が， 徐 々にに まソて 
ぃったよ うじ 思う。 

しかし， こう したが 向に も 〇 ともが ぃ ドを かけた 
のは， Slot 川 j のじ PU だった だろう。 どれが ど 
う， とぃう ことは ぃわなぃ う;， もの じよって， が 
川; 仙 よりも r ぃくぶんなぃ」 どころ ではなく， お i 、11 
なし 、州 化な で测作 してし まう ケースが ある ことが 
知 られ るよう になった 扣だ。 

そうなる 圳 川 はぃろ ぃろ あ' > て， *娛 じは ぃえ 
なぃ。 I 班 I け] ••の おがは あるが* 製进 I し卜 のがり 女 やお 
がま りの 叫 姐から ♦ 枉 ための が址 となって ぃる 端 介 
も あるだろう。 あるぃは また， ，巧补 h も製见 段附 
も ほと ん ど I! リ化 はな レ 、の だが， ||/ お 接 人の 晚がか 
ら， な 図が J じ 化ぃだ で ドを 桃/ J; しで レ 、る 媒合も あり 
うる。 けがは わからなぃ。 

圳山 はどう あれ， 30 把り わ, 川と が, よ f たれた もの 
が、 の OMHz と 力、. それを 超える 化 i 化な で 動作ず 
ると なれ (も 那 しも 魅ん 化に 感じて しまう だろう。 


パソコン 雑な など も 「あくまで ['1 l! ぶ 化で 利 川す 
るなら」 とが i1 けき しつつ， こうした 'J いおじた びた 
び, m した。 

ただ， W じ CPU であっても， すべてが オーバ 
ー クロック で 利 W できる と は拟ら ない。 もちろん 
個 測ぶ も ある 力 、•， がぶ ロットの ぶい じよっても 人 
まかな 側り は ある。 そのみ, I 結と してに の ロット 
なら どのく らいまで クロ プク アッ プ できる」 とい 
ったこと が I 划心 のがみ じなる。 もちろん こうし 
たことは か！ 人!! りで, 巧され ている かじは 問 姐ない 
し， パソコン 雜 ，述 でも， ある おがは, ホ おせぎ るを 
えない ことでは あると 思う。 

しかし， こういうぶ 地が あまり! こも 施 かしずぎ 
たが 求， 妙な ことが 增 えてき た。 インター 本ット 
の Web ページ や， Web  I •.のがぶ がな どを 化て い 
ると， オーバー クロ ッ ク での 利リ けがが ぶで みり， 
それを がみない のはが 迦 ではない， あるいは， 才 
— バーク ロック で 利用で き なかった からが をし 
た、 というよ うな パき 込みが をく  夏 けられる よ 
うじ なって きた こと だ。 

Web でな if している だけなら まだよ い。 閒い 
たがでは， メーカー や パーツ ショブ プ じ 「これは 
どこまで クロック アッ ブで きます か」 と 扣頗 でが 
ねる 人 や， さらには， ホーバー クロックで 利 W で 
きなかったり， できても 小帖 だったり すると， 文 
句 を いったり， お ||| もを 中 し 山る 人 まて a 、もの だ そ 
うだ。 こうなる と， ぶを な 勘ぶ いとし かいいよう 
がない。 

が 報の 巧 し#^洒がおけ駆けを 
抓 速させる 槪が 

このような 脚ぶ いが 牛. じる のは なぜな のだろう 
か。 が‘ じ， オーバー タロックみ JJfJ という ものの が f 
稅 が、 个 分に 知られて いないだけ なのだろう か。 
あるいは， そうした 人う;， か  1 人的に， あの 迫 則を 
わき まえで いないだけ なのだろう か。 ’尖を いえ {も 
お も おぶ まで， こ れらの V 、ずれ かだろう と 思って 
いた。 

しかし， このところ， ちょっと ぞえ 力; 変わって 
きた。 陆 かに， そうした 仙人 じついて 站 ると， が f 
が イリ と なのかな と 化う こと も あるし， いくぶん 節 
操の ない が Li  l:- ぶのに おいが する こと も ある。 だ 
が， もっと マクロな おがで 化た とき， より 本灼的 
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にお 摘され るべき は， が f 報 化 礼 公の 中での 「化 刷 
と r 本 I •下」 との ダブ ルス タンダー ド 状が が， 必然の 
にそうぃ う 人な り， そう ぃう t i •脚な り を 化み 出す， 
とぃう こ とでは なぃかと •なった の だ。 

ぶは これは， を ザ みのお わ 川 氏 (徘 た 人ぶ 
化 れ授 } が， そ のぞ パ(*1) の 中で、 ぃわゆる r 惕助 
么 の」 じつぃで 述べて ぃた 内が！ こヒ ント をが てぃ 
る。 が 助 交際と パソコンの タ ロブ ク アップと では， 
ずぃぶんぶ う じ s' なぃか， と 化う かもしれ なぃ が 
おみを 化み 川す 梢ぶ は， イ化 しぶな ほど じ符 なず る 
の だ。 

卜 1) 巧の 谋を 'JIJ りしで ぃると キリがなぃ ので， ご 
くごく 怖 •単にが 約ず ると， こうぃう こと だ。 111:1/11 
には r ぶぶ はぃけ なぃ」 とぃう 化 おが あり， M 時に 
'それを 多く の 人が も] じてぃる はず だ」 と ぃうん ミが 
が ある。 しかし， I ぶで*  U 本は が; が (こおだた る 
I ■(がぶ I 叫 であると ぃう 「がぶ」 が ある。 こ の邮 巧の 
雨 雌は* う、 つでは 防敝 されて ぃたは ずだった。 し 
かし. 19如 が 化 T •ば 姑 蹄， テレクラ やが ダイヤ 
ルな どを 姐 じて， ’ぶ 断 じけ 备を 巧ち う、 けて くる リよ 
たちと 出 公う ことで •な / ぶが 化たち は 「本な」 を 
知る ようになる。 さらに. 狮 i りが ぶ や 雑, ぶ 化 K な 
ど! こよって， 「|1 けけ のか ぶ おか. はこん な ことを 
してぃる」 とぃう マ スイ メー シ '力 化が り， 「なんだ， 
みんな やって る/レ じ ゃなぃ か」 とぃう かたちで •抜 
けがけ は 化 逝され る。 こうして， お 来と して， 多 
くの r 化 通の 户」 が抬灿 交際に 参 人し でく る， とぃ 
うこと である。 

では， こうした 拇 [ぉけて， パソコン 川 CPU の才 
—バー クロ  7 ク利 W の媒 たと， どのよう 【こ 化て ぃ 
るの だろう か。 邮 巧に 化 辿す る キー ワー ドは 「お 
けがけ」 である。 姑 ド， 私な りじ ぞ えた ことを 述 
ベて ぃく。 

チップ メーカー じよる クロックが 祉が i とぃうの 
は， ぃわば 「姐が りで ある。 そして* パソコン とぃ 
う ものは， それぞれ じ搭 がされた し TU が fty 止し 
てぃるな r パーセントの 速度ぶ {こよって， かなり 
の 伽 おぶ がつ けられて ぃるものだった。 こうした 
価格 巧は， この 「池‘ お」 が 化き でぃ るから こそ 納 の- 
で きる  ものだった。 

従来は 參く の 人が， この 沾 I 巧を 化イ f してぃた。 
人； T パソコン メーカーは 当が のこと としで， 中小 
のメー カー， それに パーツ を 則み 合わせて シヨ ッ 
プ メイ ドの マシンを 胶ぶ してぃる ところに 卡 .る ま 
で， お向きは. まず この 化 前から Hi る ことは なぃ。 
たとえ， マ ザ ー ボード I ザ) ジャン パを ちょっと か 
り 巧え る だけで， [ぶ (巧 神; と M じ スペック じな っ 
たと しても である。 

オーバー クロック 胁作 とぃう ことうち， さほどに 
く かられて ぃなかった 的は， それは ユーザーの 中 
でも r 述抑 J {こ 反ず る 「化け 船 ナ」 であり， アンダー 
グラウンドな が 柄と して， ひっそりと 桃ら れ てぃた 
ことじす ぎなぃ。 また. そのぶ 除! t 技術の なお] 城 
なぃし 巧! it を 巧つ ■がの 人々 が， お 橋が J じかを で 
きる メリット でも あった。 、がぶな がら， そうした 化 
い;* のな さは， ■がの 人々 をぶ •がせず， したがって 
「が 前」 それ I'f 化の が おを 巧かず ものではなかった 
ので ある。 

ところが， tis がの 疏诚 が， この 间ぶ をが 巧して 
しまった。 その 乂 になれば， そしてよ ほど 述力那 


くなければ， オーバー クロック 脚 作を させる こと 
がで き ると いう 「本 巧」 がわ かってし まった ときに 
r 述前」 の よがつ ぶが がよ， 大輪に 械お されて しま 
っ たので みる。 さらに、 そうした ホーバー クロ ッ 
ブ動 作と いう 「化けが け」 を， ’姑な に 多くの 人が む 
っ ている という r 化ぶ」 がに く 知られる ようになる 
と r なんだ， みんな やって るん じ V ないか」 という 
かたちで， 化けが けは 化 姐され るの だ。 

も ち ろん， がぶ! こ クロック アッ ブ で 段が 祥おだ 
') たこと が， こ のがが じあ っ たことは li うまで も 
ない ゥ をう でなければ， 多くの 人々 が クロック ア 
ップ にで‘ を 出す こと もなかった だろう。 ただ， こ 
こ で-! TC がな のは， それは 卜 .たるが W ではなし 、とい 
うこと だ。 また 「化が J と 「本な」 また は r 现尖 J と 
のり II に 乖離が ある， というが 態 そのものが U 攻 W 
でもない。 そうした 祀雕 や， r 抜け 船ナ」 をず る 人 
のが かが， 「に く 如ら れ るよう じ なった こ と」 が お 
火の •ぶ W なの だ。 

建前2^^との間で 
ほどほど じがり あろ こと 

では I こうした 化が じがして， どのような処ぶ 
蓮が考えられるだろう力\^ 

化 がで がげ た おむ 氏 ヴ顺贴 ぶ 防 じつ L 、でのが 
摘の 小では， もはや 「述亂 I が' かお 化して しま っ 
ている ことと， そうした 「泌 巧」 をな おも 押しつけ 
よう とずる 偷刊 がか 助 利の, 曲が J さが お 摘され たうえ 
で、 「化ぶ」 じが おした 化备削 it がの [リ けの こは， 
個々 人の n じが T: が训 をけ 做ず る こと が必が だ， 
としてい る。 

ただ， これは CPU の ホーバー クロック！ こつい 
ていえば. いくぶん わけが 述 う。 ナッブ メーカー 


によ る聊作 クロック が擺が i というのは， 製晶 じつ 
いての 公ぶな みおで あり， リ I き 結き 必没 亦つ が劍 
な もので ありが ける からだ。 化! こも 述べた ように， 
ホーバー クロ ッ クで勒 作 させた 姗介 [こは， ハード 
ゥ王ア 的 または ソフト ゥュア 的に， さまざまな 聞 
姐を 化 じる" f 能 性が ある。 

しかし， だからといって メーカー カ 才ー バー 
クロック 咖 化を ドぶ ぐよう な リミッ タを 人れ ふこと 
も， あまり 巧い とは 化えない。 そのような よを 的は， 
ごく か; 期のに は 動れ クロ ッ ク保那 倘 による がが 
列の 排巧に 役が つ としても， 製ん  の コスト を 判 I し 
卜 ，げ るた めじ， 中-お 期 的に ii れ ば， メーカー |'| 
みの 化かせ じなる だろう。 らち ろん， あらゆる ス 
バンで お て， ユーザーに とっての 辛リ益 (こならない 
ことは いうまでもない。 

ちけん がちぶ きど ころと しては， やは!） I; [じ 川 
化原训 のけ 做， という ことじなる だろう。 オー パ 
ー クロック ホり ff という おおが あ る こと は 隠が する 
必が はない と しても， しかし パソコン 雑な などが 
それを あと 卵し する ような パき ぶは， やはりす る 
べきでは ない。 •載, なと して， そのような 使い方 
の"] ■ 能け: を 化 パ; す る ことは あっても よいが， どの 
チップ， どの ロット カち， どの お 度まで， といった 
ことを パく のは 避けるべき だ， と 化は 夕 える。 そ 
れ はあく まで， 赠 人した ユーザーが 門 Lh'f 化に 化 
づレ 、て试 せ ばよ いこと だからで ある。 

建前と 化ぶ は， いつも ‘ 化では ない。 だ お 端 
も がぶ ナ がけす る こと ばかり を夕 える ようじなる 
こと も 好ましく ない。 私たちは， 述 怖と 现尖の 問 
で， ほどほど じがり あってい く 加, がを みに つける 
べきな の だ。 

■1 巧を 巧ち] を ほろ しの 满が 巧 巧な をを まさるち ちたら の 巧 
巧 ：; 巧 日が 湖な， 1 日 9 了を； 


DOS/Vmaga^ne が 巧 化か 功** <巧ぉ 吻辑: 满調特 巧が がが が! かな 带 


t 巧: まな 於 

半が ド》 ですから V を も少 レが がホ峨 かが 相:; 
の* をは Hft ユ- ザ-が *な いとと 巧禄 がか 
とぃぅ 面 もぁリ まずので* まみ， 
tvbtt でが 说ぃで m  が だを 曲ぃ 

だ おが V ただ， WinBench と ミ り WI 成 ehch •み 
と Wins か ne の 一度 も 巧る ことろ 據ん孩 モれ  <  さ 
1が1| くが にします， まあ こ 風を が W がが: い t 
L ゅが) は 度く んで巧 も 
B かない あのち 友々 という こと 女す か？ 

Windows がな を 上がつ で に 化 光を V ホよう で 
も, ク □ジホ F けない と H かない:々 が b 誓 脚り ま 
でね〇 巧 巧を レ か チェック レ OM 攀験 おを y» 
りが To  一  媒 C;- 

た それでも クロック タッ か 獄と觀 
モう でもち!、 んで すが， 斬し いも 巧が みがを 一巧 上 
1を： はみ 微。 1! にかが* つてる マシ シで 30 0A を 
をス 66MH^* ライブ レ r る ど r えのと いう 麵 
を まれます ね* 1' 诫 

m、 *外 お微私 

某三鍊 ん でん リ户纖 

は) KB げ てま 


嘘 2 ホ 巧を 换 り 巧 おみが とか 巧って ると ブ S グ 
r レが 卜が 3義 くら t た 巧 如: ところ とれ H 巧が 霸 

も 起: 巧みが かみ 做ん か 傅 >  600MHz 

とか いづで やつでた と at 巧 •  Winctows のな#  ロゴの 
ぶこる でみ ■巧 づけ 6 と  >いた りしで を 
レを 峡 

留 :：； 1の》|*1がなクロ巧ろで《クで*ずかク 
祀; イイ シブろ み ゅ K6 は 7 さ x3a)j£25MHz(233MHz 
巧ち 巧が 识 ，お が 山" 0DP はが 巧 かが MHz, 
、なお r 抑 300 みは 300MHz でず too 巧、 でに いネ 
が， ノート 巧が <4/100 は SOMHz で 使ク で* ず, 
その ほうがが 妨 もちがいいんで， も ひとつ クい でに 
680 ミ 0 は 33M か 畑を 35MH 之 がか レな 巧 V 
r  ほとんど 上げ C かか 43〇 

クロック タップと いう ことで いえば X68030 の CR 
TC をい がか 上げ C ます 也 80MHz です けど， SX 
用に ヒ_ト シンク#。 で 6 
CRTC でか マ 

S® がに くな るんで す ♦  CPU タロック 上げた っで た 
いした 違いは ない 巧す が， これが »» が « 大 です U 
けど， か！ にかせ ホ t 成で， 車 JM に own 所 sk です r も 


翻 


がと がるめ 
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仏 曰觀訳 プログラム r 巧 来 仏語 J 


石 上 逮が  Ishigami  Tatsuya 


復刊 号で お 介した フランス 廣 一^ 曰 本 賠枯的 ブロ グラムが バージョン アップし ました。 より 正 ほな 昭 巧を 巧 
めて， 曰々 巧 良され ていきます。 自紛 SS 処理は まだまだ 技胚 のぞい 分 巧です。 それだけに アマチュア ブ 
ログ ラマに も 巧し みのな つてい る テーマと いえる でしよ ラ。 


そんな わけで， おがいまだ!こ「(;じ111’て〇1]『知11()」で,\おライ センスが 取れ 
ず {こもが いている イ ri; です。 PlaySta りり n というと， -お がけ If 拥 4 けと •おい 
込みが どこか あり， かしがく 化て いたんで ずが， これうて なかな 力、 難しい。 潍 
しいけ ど， 耐‘ むい ゥ いまだに， A 极 ライセンスが 化ので きません。 

というな をけ さんじしたら. 

厂うん t 私 もね* 记ぷ した あと， ちょっと （ゲ ー ム から) 逆 ざ かってたら， い 
つも ゴールド プライ ズをリ I せる わけでは なくな っ ちゃい ましたよ」 
といわれて しまいました （とほ ほ)。 A 級 ライセンスが 取れない という こと 
はト レース 踢の f か も 走った ことがない という こと です か ら ね， なんとして 
も ゲーム 代の 元は 取らなければ いけません。 

ま， この ゲームの おかげで カーブ 則の が 速力 V かじ 巾;; おかと いう ことが 
わかった ので， それだけ でも 元は 取れで いるんで すけ どね (お L の h じ Avis か 
ら 1055 ドルの 加水 パが すで じあったり して。 今 庇からは FR  I ドを 化 0 よう 


さて， お 巧 roh 化」 も おかげさまを ももまして， なんとう、 2 y- を 迎える こ 
と がで きたよう です。 


その 場合， パソコンの 翻訳 結果を、 3 分の 1 は 「てにをは」 を 変更す る植あ 
の傻 正で 傅え， 3 分の 1 は 語 煩を 入れ替える 程度の 修正で 使え， 3 分の 1 だ 
け が大 盾な 冉 き 直しと いう レベル ま で 引 き 上け" る こと がを 件で ある 
_ け 巧 去 夫 r パソコン 翻訳 入門く お 訳 ツールの 上手を 使いで  >」 よりう 


いままで ド! 動 翻ぶ i の壑ぶ パと いうと， が 吊: なと ころ， な 科が のな もの ば 
かりで あまり 机 H な ものと いうな がしませんでした。 そんなな かで， 壑を义 
が 1 は亂 y げロ ダラムの 作ぶ をでは なく， プロの がが みがす 完 をな も 動が 
訳 ブロ グラムを いかじぶ 瞄じ 化う かを -H が 的に パ; した 助 並な 參 ちがです。 
おは， 

I  go  to  school.  ネムは 学 おへ 巧く。 

I  come  to  school.  私は 学校に 来る。 

のよう！ こ， 前 的 加は 動别 との 紐み 合わせで 訳; 巧を かおす ると， それなり [こ 
むがな II 本 おを 川せ る ことを r 来ぶ 仏 訊」 竹: 成 中に 党 化し これは わりと 刺 
期 的な ことでは ないかと 思って いました。 しかし， この 本の 中 じ， ずばり 
"ィ I; き 巧る 漁 お ソフト のをが" と いうが 11 が あり， 

「特に お詞の 登録に おいては， 前置詞を 伴う を! の 登録 も 可能に ずる こと。 そ 
の 場合， 使用で きる 前置詞を 制限し ない こと。 

く 側 >  device 目的語 1 into 目的語 2」 

と 巧 かれて いま した。 

また， •- 化して む 動が がが 無理そう な 文 巧を おつけたら， 

From  the  appropriate  directory  under  OpenWindows,  type  ocr.  The 
following  window  wifi  appear ‘ 

一 From" 対応す る ディ レクト I 尸 under" 才 ープン ウィン ドウ"， type  "ocr" 
The  "次の ウィン ドウ" will  appear. 

とが f 嫂 別して， が; •弧 内 r 〜"） をす ベて お 副 おい すれば， な 巧 論 的な 化采 
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は ともかく* お狀 お果は それなりの ものが がられる， というよ うに， むの 
がが の 正な 化 だけ じがらず， ちょっとした 小 技を ふくめ， よい H 本 滞が を 
がるた めの ノウハウうて がかされ ています （「来 来仏謁 J では， まだ， ューザー 
インタ フェイ ス じまで 予が闽 りません が， 将來 はぜ ひ サポートしたい 機能 
でず)。 

さで， この 本の 带 巧は， 50 ページの マニュアルを 巧が する 踢 なの 例を 举 
げ て， h おの 条件が クリア されて いれば， 

1 日 目  OCR: 原赖を スキャナで 読み取る こと,^ 

2 曰 目 午前  OCFK 続き） 

2 日 目 午後  ス ヘル チ 卫ック 

2 日目複  自動 拽訳 (無人 運転） 

3 〜 4 日 目  手直し 

で， 巧 訳が 巧 われる と试 なして います。 当時の お i 場と して， 凯 ページの マ 
ニ ュア ルの 巧が は， だいたい 納期が 5  l-J だそう でず ので， コンピュータの 巧 
川 (こよって， 1け 分， まるまる 稱 期が お 摘で きる ことを がしで いまず。 

姑 巧から 志を なくが ちず ぎても， あとで 身動きうて 取れなくなる だけです 
ので， とりあえず， 大槐 巧の 捉吧 する お 化を がを クリアず る ことを r 来 来 仏 
削の 卜; i 槪こ します。 

この 本は， 初 做から 3 が も 経つ のじ， 例と して 懊川 された が 抓 結が は， お 
巧の 巧が ブロ グラムで も そんな じぶ わない ようじ 思えまず。 ここ お 年， 巧嚴 
エンジン その も のの 性能は ほ とん ど 上がらず， G 川な どのが く ホな がか じば 
かりが 山が 化 がれて いる， という 带巧の •窗 なじ おもが 成で ず。 お n 靴 おに 
限って いえば， が 煤を 入 も ひと 授游し インター ネット かお も ひととおり お 
わった ようです ので， 今後は 巧が エンジン のな 站を がが 的に 巧って くれる 
ことを 期待し ましょう。 

プログラムの 巧が 供 巧 

今 巧 は r 來来仏 請」 の 内が 摘 成を 少 し 説明 しまず。 ブロ グラム 円みが まだ 
まだ 完成して いない ことと， フランス 那 という 特殊な 替 請を 用いて いるた 
め， あまり 禅 細には ぶち 入らず， 巧韶 など 化窩 郡のを 動 お 訳を 巧うな にも 
•必 おとなる だろう 備 所を 中心に 媒明 します。 

•単 括の 巧り 巧 W  (おお 巧 分が） 

r 来來仏 削の お本憐 ぶは， class  TOKEN です。 これは， ほぼ フランス 郎 
のが •滞 •捕に 対し， ひとつの TOKEN が おちし ます。 

r 来が 仏 請 J じ 入力され た フランス 能は， まず， 雌 能 ごと じ 切りが され， メ 
モリ 内に TOKEN として お 憶され， 巧が じか けられます。 この 作を は， 卜| 
本禍の ひらがな 一换字 変換な ど， 明確な I 《がり 祀 巧がない 端 合は とても 火 
筵です。 

例） かれが くるまで まつ 

* かれが;' く る ま/て V まつ (被が 車で 巧つ） 

* か れ が/ くる/まで/ まつ (彼 が 来る ま で 待つ） 

ただし， フランス 韶 じは， 巧! 示の な 区が り 化み が あり， それ も W ドの 3 稀 


m しか あり ません ので， この 作 おは 節が でず。 


単 巧の 巧 •時 巧* せ 


1)  空白で 字で 切りがず 

!1  a  une  voiture. 

(!l  +  a  +  une  +  voiture; 

彼は 車を 梓って いる 

2)  从イ フン (一 ) または， -t •で 切り離ず 
Avez-vous  une  voiture? 

I;  Avez  +  vous  +  une  +  voiture) 

あなたは 率 •を 持って いるか？ 

A-t-[l  une  voiture? 

(A  +  il  +  une  +  voiture) 

彼は 車を 持って いるか？ 

3)  アボ スト □フィ （‘) で 切り おず 

Sa\  une  voiture， 

Ue  +  ai  +  une  +  voiture) 

ネムは まを 巧って いる 

1)  は， 关硝 など ヨーロッパ 郎 でお则 あみの 区切りぶ 化です。 というより 
も， 日本 能 •中阁 語な じ が韶め [が; U りお 巧がない 话诉の ほう 力 数 派み た 
レ 、です。 

2)  は 主に 2 っな .1‘ •のが- 規を述 おず る 場な か， ホ 組 + 勘 詞の巧 折を がった 
み 併 こ 用いまず。 お 錦の 側け はこと わり もな く 巧 われ， おら わしいで すが， 
フランス がでは， ちゃんとが 巧が 人り まずので， 親切です。 

側） Are  you  Japanese? 

數詞ま 語 
Etez-vous  Japonais? 

動詞， 主語 

あなたは 日本: 人です か？ 

Suddenly  cried  he. 

動詞 ち 語 
Subitement  cne 小 il. 

動詞- 1- 主語 
突然， 彼は 叫んだ 

(ただし， 現が の 「来 来 化， 削 では， 疑 間 文 お 外の 巧 おおは 朱が おです） 

この ハイフンを 讲 いた 巧 脚と いうのは， 解が を 遊め る じあ たって， が 用な 
が 報です ので， 無 化せず じ， class  TOKEN の メンバが な punctuation じ 
化 憶して おきます。 

3)  は エリ ジオン （Elision) といって， 巧侦 ホ1 みた いなもので， がな が述絞 
する のを 巧 く' 媒 合に 化 川され ます。 


义 'ドを 恥 巧 ごとに K 切ったら， そのが 瓶の な 味を 期べ ます。 「お-来 仏 新」 
では， も撕 00 能の がが データを も をって いで， な 味を 淵べ るとは， み 単 巧が 
どのが 巧 データと 一致ず るの かを 期べ る という こと じが 当 しまず。 

これは， 恥 煤に. お詞が お- 形が 詞が が* 副 I 到が 巧 …… と 巧べ ていき ま 
す。 このと き， 问じ おりで 巧. なるな 味を 持つ ものが あるので， ずべ での お 袖 
じ 1W して， おが 結 巧を おがします。 

ぶじ， 茄激は [け 1 じで も， 巧 用 じよって， おりの おなる が郎 は， ，相 源の 巧 
3if デ ー ダ を 使 州し， 接 吸: じ 応じで， 巧 川 形が 帮を參 照で き るよう な 形で 迎 
理 します。 

たとえば， 炎 前の 1 化には， 
be  原形 

am  1 人称/単数/現在 形 

are  2 人称/現在 お 

1 色  3 人称 迎软巧 細 さ 

being 現 推 か 詞 

been  過去み 詞 

was 1 •  3 人称 (単数)/ 過去形 

were  2 人称， 複数/過去 巧 さ 

などの 巧 川 おが あり ますが， これらの 前 リ おう 呼れ ぞれ 独ぶ のが 巧を 持っ 
ていでは， 不稍 巧です。 かが こような データが， メモリ ト .じいく つら ある わけ 
です し 脚 発の 途中で "am" のがが じ变 がを 加えたら， "are" や" がの がぶ 
にも 忘れずに 阿 採の 楚 がを 加えな くでは いけません。 特に， フランス 號 では 
動詞の 巧 用が ぉ 稀 類 も あるた め， ぜひとも， 抑 H 記は 版 網 巧と M 様の 姐 巧! 
でが える ようじすべき でず。 

「おお 仏語」 では， がが 検お をむ うと. 

frPart  単語の 品詞 (表 r 参照） 

(どの 巧 萬で 屏 つけた か） 
what  き 辛 萬への ポインタ 

frAttrib  人称 船と か 単数 •複数） 

frTense 時制 情報 

を class  TOKEN 口) みメ ンバじ 格 耕します。 

この 悄舰 ま， H 本热を おおず る 際の 時审 りが 報と して 役が つ だけでなく （む 
く/巧った/巧く だろう…)， 動詞の ちがを 特お ずる 除! こも 巧な ちます (2 人が 
の 動詞は 2 人称の 名詞 しう、 主 新 じと る こと がで きない) P 

巧义巧 ♦斤 

ザ, 前り yj り 山し み游丫 したら， 次は* 稱义の 解 巧です。 

お ネル class  TOKEN は， 


例) le  +  arc  en  ciel  ー  ド arc  en  cief 

ル* アル ク •アン* シ i ルー ラル ク •アン* シ 1 ル 

という わけで， 人ん された フランス 扯をが 能で K 切る 場合は， "… をが なる K 
かり お 巧と してでは なく， すべての 巧自 ‘(a/e/i/0/u) をぶ すがお （ワイルド 
カード） として 化 踊し ます。 

'尖 於の ブロ グラムでは， フ ァイ ル 巧 し main.c の 間数， 

AmatchS 

K 切り 义ザ として， 1) と 2) を 化 用 
AmatchSE 

区切り 义夕 として， 1) 〜 3) ずべ てを 化 W 
の 内が で 姐 碑-しています。 


*1 巧 巧 出さの 人で， やっ てられない 一. やって らんね え. ってい う 人い まずよ ね « 近は もうか 
し 上な じ なって， やって らんな一い， かな？ 


Je  ai  une  venture, 

のように バラ/巧! こなって いますが， 閒躬 (フランス 能の がが) が 進む につれ 
て， ツリーが ぶじが 憐 策され， 

ai  C 持 っ ている） 

/へ 

Je'JA)  voiture  ($) 

une (ひとつの） 

のように 修货 i  * 被 お 節 (あるいは >  铁と 子) の 間が; がけが む われます。 现 バー 
シ •ヨンでは， /-TOKEN の' 夏 •け 人れ 方と しで， 

subject  lij 詞の 主語 

OMU  1999  spring  28$ 


班詞- 嵌容詞 + を詞 


をな 


subject  I  child  objec"  objects  next 


subject  1  child 


お客网 


object  1 [objects]  next 


巧 お! 牛 副詞 


subject  f  c 村 W  f  object  り objects  I  next 


subject  I  child  ]  object  1 1 object2l  next 


巧詞 + 目的 提 1+ 目的語 2 


!  巧 巧 

*  ... 

i 

1  subject  1 

child  1  object  1 

1  object  到 

next  1 

目的 巧2 


subject  child  I  object  り objects  I  next 


目的 巧 2 


subject]  child  i  object  1 [o が ect2]  next  i 


動詞 •を 詞牛お 置 詞 + 目的語 


目の 巧 


subject  I  child  I  object  1 lobject2l  next 


主 お + 巧詞十 目的語 


subject]  child  1 object  1 1 object2l  next 


subject  I  child  I  object  1  lobject2l  next 


目的 蜡 


subject  I  chUd  object  1 object2  next 

図 1 TOKEN の 連結 例 


巧 1 お 病の お 析 

品 巧 

ブ □グラム 中の ラベル 

Bit  Pattern 

m 

讶巧 

FR PART ART  に  LE 

0x00001000 

une， des,  la 

ち 巧 

FR PART rsiOUN 

0x0000 如 00 

je, lui*  voiture 

助屏 

FR PART VERS 

0x00008000 

chanter,  voir 

お容巧 

FR PART„ADJECTIVE 

0x0 0010000 

belle 

前 ■间 

FR— PART 一户 REPOS  IT 

0x00020000 

avec,  devent 

麵 

FR.PART  ADVERB 

0x0 0040000 

leotement， 

诗巧 げち 1 司 
巧 巧 お宮 阳 

巧 凹 曲 同 

FFLPARTJ  们  ERROGATIVE 

0x0 0080000 

que.  qui,  ou 

聞 係け を闻 
姑な 助 巧 

FR.PART.RELATiVE 

0x01000000 

que, 匀 u し  dont 

间細 

FR— PARTJND 巨 PENDENGEOxOSOOOOOO, 

0 山， non 

欄 

FR PART NUME 下 R  に 

0x04000000 

un,  deux,  trois 

择 お- 夕だ けでは 
導 お 典 制 

FR_PART_SP  巨  CIAL 

0x08000000 

aussi, 妃  des 

接巧詞 

FR_PART_COMBIME 

0x10000000 

et,  ou. 

ま 2 巧 文 おがの まな ルーチン 

CombineArticleNoun  なおと ち隔 の妨宙 巧け 

C  om  bi  n  eMo  un  Ad  j  ecti  ve  お宮 巧と ち 巧の 關 il 巧け 

Com  bin  0  Ve rb  Ad ve rb  K) 招と 脚 岡の 閲巧 村け 

Com  bin  e  V  erb  Ob  j  ©ct  の朽と 目的 巧の Mil 巧け 

CombineSubjectVerb  ま 巧と 述廣 ® 隨) の阳 il 巧け 

Com bi ne Pre po s fti 〇 i nObiect 前 ■码と 目的 おの 拥 il 巧け 

Combin 日 ParentPre 阳 sition 前 ■巧と 規 となる 巧 巧 (ち 巧， 動 巧な ど) の 閑 !1 巧け 

child 


义輩 


object  1  I  object 2 


next 


child 


nm 


object  1  f  object 艺 


next 


Child 


ま 巧 


object  1  object  玄 


next 


図 2  が 前の  FR  PART  SENTENCE 


でが 問して みました が， 相‘ 战か らいうと， これは， 


私は (ボー ルと 弟) を おけた 


Child  1 尝飾 ずる もの 

object 1  動 6 司* 前 匿詞の 目的語 その 1 

object  動詞の 目 的 語 2 

が あり ます。 ’ぶ 際 柳は Ml を壑ぞ にして ください。 

が 文が がその ものは， フ了イ ルむ し main.c 中 DoPass3 から 呼ばれて いる 
Combine 〜 という 哪 をで 行われて いま ずり なを 脚)。 

ネムは 弟と ボールを 投げた 

卡卜 さんの 中には， ホ や 妹を 巧に 向か リて做 f つけた 方は， どのく らいいる 
でしよう か。 では， 絲 けて， ボールを 投げた ぶは？ 

こ ういう 測! りを なんの 前が り もな くで き るのは， が 化 部の 中で も お、 だけ 
だ， と 阳川呪 こいわれ た ことがあ りまず。 とりあえず， 巧: 制 期 巧と いう こと 


ではなく， 

‘; 弟と 私) はボー ルを 巧げ た。 

のな 咪 です。 

II 本, 惭こ阪 ら ず，" 然 V も 巧は， 人 に づ ぶ KCTt 抓な どの ブロ グ ラミン ダ U 
納も 人に ぶ 行の •柿です） と ぶって， 脚よ の暧味 さ 的 至ってし まう 場な 力て あ 
ります。 に I ド は， が おな 例で， U が だ7-加お 夕 なが 糊 儀され ると. がず I] 法 
かが 引 川す る 例で ず。 

I  saw  the  girl  with  telescope. 

(J’ai  regarde  la  filie  avec  une  telescope,) 

は， 「wi 山〜」 じ tvec") が どこ じか かる かじ よって， 义巧 のな 味が 違って き 
まず。 
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Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


貫;; 


;^}M：roJ-^!¥x2¥lyIGAMl¥F^ 


お、:/  [be ぶた nt：：： も V まに 基 ミ 〇-;; 幸。 j f2.;;  ホ u:c 互 5 

;ゴ- た a  VP •: しも t  ■リ をを:’ つ P 与'  cans  le 
—ょ で 私！.—. ピ 女を！ そ 巧 ） 公鹽が 中で 見た, 

‘ し--; L, ぶ f': がか 引 そ 斬 这鹽を 中で 冕/こ,, 
お 背 達 損 也..' に‘ しょ. に おはか おを 晃 / 
わ 魁 It い-::; しょが 幸 女を 點は 見; 


': 黄で 二  V  山 -  i  *  一 

-- み .占 r:3  ,;. い… . 

山け' 當量 鏡‘;’:： i 

, 1-，， -TSTi  .-r’.  -r 


广 il® — ■ 3  □!  Ifei  挺 J  が应  Aj 


写 藍 1 

^  *y*y  , 

a)  girl に 掛かる 場を 

I  sawithe  girl  with  telescopre‘ 

お 遥ま妄 を 持った か 女 を 私は 見た 

b)  saw に 掛かる J 晏含 

I  saw  the  girOw け h  telescope. 

望 盛 鏡で おはか 女を 見を 

'を说 的に 考える と， b) の 沢では ないか， という 乂 がします が， この 化縱 
というの が 曲がに ブロ グラム 化する のは. 人瘦 です < 

たとえば， 

くま 語 >  +  se  a  +  く 人 >  +  W け h  +  く 物 > 

-* くを 謁> はく 人 >  をく 物 > で算る 


ク 


r]， のず ベて を メモリ 上! こ J お 脚し 後 おの 姐圳 をむ うとぃ うこと でず。 これ 
は， おじの ように 行って ぃます。 

この 训の 拐み！} を か リリけ I 划 数が*  CopyCur  rent  Tree  X% ぶり 倘と しで， 
化が 川 してぃる お Win の 【いの Token う; >  お 袖 n+1 では どこ じある かとぃ 
う ポインタを おしまず。 つまり， この 国な' ぶ 行 後， 

曝 味 さの 读る Token  ©愼 補 n 中の 化圍 
曝 味 さの 巧る Token の愼補 n+1 中の イ立經 

が f!} られる わけで， それぞれに 圳な赃 巧! をむ ぃ。 それぞれの お 袖 じがし， 後 
絲 の処那 をむ ぃます。 このと き. が 袖 n とが 视 n+1 じ まったく 间じ化 训を 
むって ぃたのでは， おみ |jn+l は， まったく 1"1 じぶ けて 喉 祁 【け 2 を かってし 
まぃ， 帷 邮 ループに 人って しまぃます。 これを 避ける ため， お 補れ とが 補 
11+1 をい; 圳 ずるが がが 必が でず。 このため， Token の 中には， 


というを 換诞 則を 槐が 化に 適 川す ると， 

I  saw  the  girl  with  blond  hair. 

j’ai  regarde  la  fille  avec  le  cheveu  blond. ) 

a)  居 fri にお かる 場合 

I  saw  (the  girl  with  blond  hair  . 

金 遊の か 女を ネムは 見た 

b)  saw に 掛かる 場 音 

(I  saw  the  girl)  with  blond  hair, 

金髮で 私は 少女を 見た 

のうちで， 常に b) が迪 パ} され どうやって ツッコ ミを 人れ れば よいの か， ま 
った くわから ない 义な になって しまいます。 

これは， |邮'1 い トピックスでは あるので す 力 ;， 今 [叫の パー ジョンでは .ザ- 
に  热 巧の 解が がを えられる 踢 なは， （どんな じが f けない もので も） プロ グラ 
ムで 利が せずに "f 能 か •の ある 訳を すべで けけ して， ユーザー じ遥 ん でもら 
おう という スタンスで いきまず 偕な 1)。 

が 補が 狀を格 数 m 如し， お 終 的に ユーザー にが 適 解. を 遇んでも らうと い 
うことは， 解が 中に 践味 なが かがり 1 てきたら， お あ Bl, 防 補 2, …… ，候補 


frPartParent  :舰 こなる 可能性の ある Token の 種類の ビツ ト マスク 
frPar に ho に e  : 自分が なる 可能性の ある Token の铺 類の ビツ ト マスク 

という 2 つの メンバ' がな が 化な; されて います。 この ビッ ト マスクが がを 化な 
がら， f"] じ お 補を 夕 えない ようにし まず (ビット マスクの がりよ 衣 T 参概) 。丸 
ほどの 例で いうと， r;w か:〜」 (with) が どこに 掛かる づ 嘴! 眯だっ たのた 

1) 巧 討ず る 前， 

frPartParent= 

FR_PART_AILL(Oxf  Iff 0000) 

吕 -a)  fille (邑 [rO に 掛かる， とみなず 慣補 

frPartParent= 

FR_PART_NOUN  (0x00002000) 

2-b)  regarder(saw) に 掛かる， とみなず 暢補 
frPartParent 

ご  FR— -PART— VERB  め X00008000) 

になり まず。 
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F2J 


BE  口 


root 


図 3 ながの 候補 


従な 比 巧な 3 倍 

細: り 1 み に 収録した Version0.30 から， 本 巧に 4 蛾した Version0,40 で， 
品詞 の 柿が を ひとつ 被らし ました。 

なが f は. おお + 池 巧の 組み合わせを 阅 2 のよう! こ 、、义 巧" (member  frPart 
== FR— PART_SENTENCE) とぃうん' I 糾 としで， よ 没って ぃました が， こ 
れを I 刘 1 のように TOKKX じ subject とぃう メンバを 加え， 。お; 阁 "(mem 
ber  frPart  FR_PART_VERB) とぃう i 恥 詞の範 則み で 化う ようじし ま 
した。 

この ことじより， 

動詞 十 副詞 一 動詞 句 
文巧+ 副詞 ー ミ 常 

とぃう 姐 巧を 統 •してむ える ようじな りました。 

さらに， 化 ほど 例に とった 前 町, 詞 なら， 

1 )  を詞に 連結す る 前 嚴詞; gir[  with  telescope; 

2)  動詞 じ 迸 結す る 前歷詞 (saw  W り h  telescope) 

3)  で 摩に 連結す る 前醒詞 ((1  saw  the  girDwith  telescope) 

とぃう 3 种 がの 能 巧のう ち， 3) の 校 補を 极う必 をが なくなり， 赃巧 lit が， 
1/3 が滅 されました。 この 机 f 巧 前 ひとつに つき* 1/3 が媒 とぃうの がミソ で， 

J  81  regarde  une  fille  avec  telescope  dans  le  para 
(I  saw  the  girl  with  telescope  in  the  park，； 

とぃうよ うに 2 つの 前 M 帥が あると， 

- 。婿" ありの 場を 

3  (avec の读 補) X  3 : dans の锡 補; = 召 

- 。文 ま" なしの 場を 

2  (avec の 候補) X  2  (dans の 候補) =4 

となって， 化 巧す るが みな わせが がる わけです から， 2 おお L いぶ 理 けが 輯く 
なりまず。 ここで， 赃 巧!  1|卜 とぃうのは， ，けな 時け けと， メモリ 消 巧 おの 邮ぶ 
でず。 

さらに， フランス, 巧 おお 出 如で ある Me" とぃうのは， 佈的 副の ほかに も 
过詞 (が お祉詞 / 巧 お 油, 詞 / 部 か 试别 形容詞を と もな う 试詞) じ も 化ぃ まず か 

らパ • 

1 列} Au  diner,  nous  mangeons  dupotage  chaud.  des  petits  poissons, 


句を  la  viande, な e  Ea  salade， du  fromage  blanc,  des  fruits  de  saison  et 
nous  buvons  加  vin  rouge. 

(夕 食に I ネム 遠は， 暖かい ボタ ージ 'ュ. 小魚. 肉， サラダ， ホ ワイ ト チー 
ス， 季節の 果物を 食べ， 赤 ワインを 飲む が） 

なんてい うのは， 

’  A で 費—" あリの 場を が =  65536 
'  "交: 覃 "な しの 場を 36  = 坛 561 

と 10 お 近いが 化が ありまず。 巧扳 じは， これに カンマぐ, ") のな 睐を橫 数を 
化 しなければ レ 、けな V 、ので， f を あのみ 合で も 肤補妓 は 5000 をが えて しまい, 
乳 パージ ョ ンの 「來お 仏前」 では， 巧な ながら 化 巧し きれません。 

お 巧 脚な 的 じが) えてい く 化理 lii 脚な の 基な を嫉ら すべきな のは， がち 巧 
いで ぞ えれば， 当たり前の ことなので すが， 当初 なかなか 知: つ' かず， ずい ぶ 
ん阿ウ 道を してし まいました (なじせ， 1 巧と 2 せの 邮 この 改选 じつき っき 
りでした から)。 


*2 「■車で Go  ! 」 とか rtt ん か！！ ココ J というよ うなを ほで 幻 ♦なを 巧す 巧い 方は， 仏历 じは ホ 

りません。 r バ フイー化 ルンバ J は， 化には わかりません。 

*3  'du%  -des- というのは -de •のち 巧 おの 一 g です (巧 防)。 ちなみ じ， 下 巧の •de •がが か 君 
闽， それな 巧が が ■间 (ホ 巧の 果 み） です。 

がち 义が 

り大塌 ぶま い、’ ソコ ンな 皮入鬥 <M 防 ツールの 上手な 巧い 方  >」 日本 奇ェ巧 巧を 1 的 5 
2} 肅田清 r 仏义和 防の 夕巧 J 大任 巧 書 巧 1 辑 S 


先月 号の IT 正 

巧 巧スケ ジユー ルの ため， OhIX 巧な 1 巧の 6 ぺージ の 写真では， 正しくない フランス 担が 
入力され てい ホす。 又 力が でたらめ 夕 ので， 出力が でた をめ なめは 当が をのです が， キャブ シ 
ヨンに ■巧 的の* 巧 巧*。 う 一む …… * とか 入って いを ので r ホ 巧 仏 巧 J の 性 巧 じを g が 上に 
巧 向を 巧 もれる といけ ない ので， か レ 弁 W をし ます。 

1 斤目 ： 単 巧な スペル ミス。 3 巧 目が 正 お 
7 巧 目 ：ホ巧 
11 巧 目 ：不巧 
17 巧 目 ：ホ巧 


288  OM 班 1999  spring 


Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


靖 


暴 巧 仏語の H 垣 


「お 巧 仏 鼠! は， がが 大学 1 年生のと きに 使っ 
た 教科 ♦を ひととおり 実裝 しおえ. 現を. 参 ま 
文が 1 を 片手に， 各 獲 アルゴリズムの 補強， パ 
ラ メータの 銷 をを 巧って います 0 この 本は， を 
礎み 応用 巧し 応用 谋 n の 3 章から 構成され 
て わり， 基礎 巧の 糊では， 掠が 規則 ごとに まと 
めら れ ていて， 通し 巧 号が ふって あると ころが 
気に入って います。 "フランス語の 基本的な 巧 
でから 上が 程 巧の 論热 文まで， …… "（まえが 
き） をが おとして いるので， すべてを 自 巧な 巧 
で 巧う には 無理が あるので すが. 嚴 g 崔 を5 章， 
641 例文) の ひととおりの 例文を 当面の 目標と 
してして います。 現を， 例文 400 あたりまで， 
が 巧で きる ようじな りました が， 残を ながら， 
が 下の 文章は 巧え ませんで した (今圆 は俩义 1 
〜 200 です )0 

•が SS ホ サポートの ため"， と* いて あるの 
は， やれば できる が， まだ I おおを どのよう じ 
紙一 的に} 扱う かを みめて いを いので， とりあ 
文ず 無ネ 見して いる 個所です。 ひと 口に 袭媽 とい 
っても， 動詞 + 形容 お + を詞 やを 詞 + 前 》 
詞 + を 飼， など さまざまな 組み合わせの 上に 成 
りなって いるの がわ かると 思います。 いまでも， 
やろ ラと 思えば が応 できます が， 巧 括の 扱いを 
正ぶ じみめ た あとでもう 一を やり直す ことにな 
るので， が応 していません。 

それが かは， 祿參 している 個 巧です。 本 巧. 
胸を 巧って 招 介す る もので もない のです が， 統 
をのち や ほかの ライタ ーの 方が 助け 巧を 出して 
くれる ことを， 切に 巧って， だ 下に リストア ッ 
プ します。 巧 門 まから 見れば， 笑って しまう か 
もしれ ません が， 自か颗 巧の 右 も ホ も わからず 
始めた プロ グラムです ので， どんな ア ド バイス 
でも 大巧 迎 でず。 

25 点 とき ど き 地 ホ サポ- 卜な 


ため、 


1111  I  ■ 


I  ■ 〜だ ■  L 

-  ♦  r  ii, j 

，が'. 卜, 

萄 


32  n  est  grand  et  maigre,  ses  cheveiix  sent 
bruns,  ses  yeux  gris. 

(He  is  tall  and  thin,  his  hair  is  brown,  his 
eyes  gray, がは 背が 高く， 瘦せ ていて， がは 
ずを， 目は 巧を だ） 

yeux と gris の 靴 こ St の 赖觀が 巧贿 されて い 
るので， を 飼 節と して 巧 故して しまう 個は 灰 
を だ"- 灰色の 旨)。 

45  Je  pense,  done  je  suis.  (Descartes) 

(I  think， so  I  am •おはを える ので、 化は いる。 
一 われ 思う。 が じわれ あり） 
suis 脯 型は 知 巧。 巧 括の be が 的に 巧 当。 仏 
鶴で もっと も おおじ 使用され るか 飼の ひとつ） 
を自 おおとして 巧め ると I ほかの 文の が 巧て％ 


お稱 巧が 莫大 じなる ので， 実装して いない。 
もうかし， プログラムの 形が 整って かを， 再 
考 する C 

園 可 

54 本文 参照。 ぉ 

65  Pas  de  nouv 讶 lies,  bonnes  nouvelles. 
(Poverbe) 

(No  news,  good  news. 巧り のない のがよ い 
巧ら せ） 

巧 おがない ので， 西って います。 

誠 g 剖 副:^^ こ- . 

心’ いまのところ， 糊 巧な 苗 二、 

ご.’:'  ;な;，  ■  *  -  ■ 


的 な醒か maini ろの ミ (〜 できる ようじ 煉サ 
ポー トの ため。 

92  Entrez  par  la  porte  etroite,  car  la  porte 
large  et  le  chemin  spacieux  menent  a  la 
pre  加  ion, 

(Enter  through  the  small  door,  because  the 
big  and  wide  door  leads  to  a  ruin， 巧い 巧 
から 入りなさい。 なぜなら， 大きくて 広い 巧は 
诚 びじ 通じで いるから。 里 マテオの 福を) 

接が 詞 caK なぜを を)、 を 冠詞 la (その)， を M 
約 porte 們》 

一 なぜなら， その 巧は，〜 

を， 

を祠 car (バス)， 人 巧 巧を 狗 la (それを) ，巧 
祠 porte  (運ぶ） 

ー バスは それを 運び，〜 

と 取り 巧え てし まう。 「来 来仏提 j では， "文 ザ 
( = ま据 + 迸 f 香) の お出 を 巧く 巧 価す る ので， 
巧を㈱ い 巧から 入りなさい。 バスは それを 運 
ひ’， 広い 巧は おびじ 通じてい るから。 3 つの 文 
巧) が 大きな 巧 価 相 [を 巧て しまう。 冠詞がない 
を 約を 大きく み 点す る 手 も あるが， ま 際に 
は， か糾 t ほど お 巧を 規則がない ような ので， 
かえつ て 「巧 ホ 仏韓」 の お 西 を 巧め てし まいそう 
(例) arc  en  ciel は del が 無冠 飼。 同 じを 瞬 + お 
置 润+を 飼で も， cafe  au (-  a  le)  lait  は lait 
じ 冠 お! がつ <)。 

110  Pour  tout  peindre,  \l  faut  tout  sentir. 

(し  amaritine) 

(To  paint  everything,  it  is  neccesarry  to  fee! 
everything. すべで を お く ためじは， すべて 
をを じる ことが 'j ろ 要 だ） 

目的語な out) と 動詞 (peind 巧と sentir) が 倒 
置して る C 

バ 3 •鞭で 持の ため， を路。 


: 二:; 

0*7 'か ） .々ん  - 

1 49.  La  raison  du  plus  tort  est  toujou  巧） a 
meilleure, (し a  Fontaine) 

(下 he  reason  of  the  strongest  (person)  is 
always  best. もっとも 強い (を) の 理质は 巧に 
ちっとち よい） 

わ rt 媒 い) の 後ろに homme  (者) が省瞄 されて 
いる 0 用途が 不明な お 巧 S 司は， 無を 件 じを SSKt 
しても おいかを お 討 中。 

154. 綱 5v 如 t  mieux  que (する 価 迄が ある) ホ 
サボー トの ため。 

1 55 し a  passion  fait  souvent  un  fou  du  plus 
habile  homme,  et  rend  souvent  les  plus 
sots  habiles.{La  Rochefoucauld) 

(The  passion  sometimes  makes  the  grea 
test  person  stupid， and  changes  the  most 
stupid  person  greatest  (person). 巧 熱は も 
っ とも 有能な 音を しばしば みかに し. もっとも 
愚かな をを しばし はち 能 じする） 
habiles  (有 雑 な) の 前 こ homme 馆) が 省悔さ 
れ ている。 149 と 同樣。 


なぉ |：3产 *:  6：^ 

いまのところ， 巧 巧な し， 

•^一， 一- 

を 

167 繳吾 tout 非 hmire •くい ま しがた) ホサ ポー 
卜の ため 0 

168 お 語 passer  Line  nuit  blanche (自い 巧を 
過ごす^ 徹巧 する) ホ サボー トの ため。 

1 74  La  chair  est  triste,  halasi  et  j'ai  lu  tons 
les  livres.(Mallarme) 

文書の 真ん中に 特殊 紀号 （ ！ ） が乂つ てい 
るので 


甘 


187  Vous  aurez  mal  compris, 


(You  might  misunderstand. あなたは 誤が 
したよう だ） 

ちがを 前 ホ おじは I 未来の 一時期に 完了ず 
る お rf お娩曲 表現の 2 巧 巧の な 味が あるが， f 来 
来仏淫 j は 前を と してす ベて 稱巧 してし まう 娘 
なた は换 巧す るだろう )0 
188 11  aura  encore  わけ  des  beuses, 

(He  might  play  the  fool  again, 彼は ま た 馬 
鹿な ことを したら しい） 

187 と 同じ 理由 (彼は また 馬 痛な ことを する 

だろう)。 


' 巧 

減 

いまのところ， 巧證 なし, 
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D3D  I M を 巧う 


巧 粗 巧  Kikuchi  Isawo 


Direct3D を 使 5 ラえ での 山と なる のが， Immediate  Mode への 移 巧 だろ 5。 デー タ 巧遅な どは ほとんど 
巧 房され ていないので 塞いて いかなければ ならない ものの， Retained  Mode よりも はるかにを 軟 な独理 
がで きる。 ここでは DirectX6 から 追加 まれた フイー チヤで ある バンプ マツ ビングを 巧って みる。 


Directs いを 化う には 2 っのぶ が もる。 ひとっが これまで やってきた 
DirectSI)  Retained  Mode  ii^X  K,  KM), もう ひとっが よ り 化 レベルな 姐 
户 1;- をが う Direc"I)  Immediate  XIocle  (な ド. IM) だ。 R\I のはう の お， けで 
は noi はこれ だかに J ……」 とか 「じ1 だリ たら……」 みたぃ な雖帅 知が 燃 っ 
てぃたと 化う。 脚の よぃ I 试巧 なら ぱお わかり かもしれ なぃ が そう， あ 21111 
めじして V- くも 私は 融通 ヴ) 利かなぃ! む I には うんざり してし まった の だ。 を 
ん なわけ で. じ I にもで を 出そうと 思う。 机 巧は おおの （し’） 氏に 「やれ 一」 と 
ぃわれても， 「や だ 一」 と逝师 i ッて ぃたの だが， やはり 避けて は 孤れ なぃぶ 
らしぃ。 ただ じ I をぃ じる ク) は 初めてな ので， 思ぃの ほか) li かたぶら !む1 
じ とんぼぶ!) する かもしれ なぃ。 あ， じ I が) |リ 期 じぃっても， RM はし ばら 
く 化む する っもり だから KM でみ っ でる 人 も 人 尖ぶ。 

R：V1 のと ころで も 述べた ように， じ| を 使えば Dit で" X6 のが 機能で ある 
マルチ テクスチャ だろう が バン プだろ う 力; ステン シル バッファ だろう が やり 
たぃ 放 姐 だ （能 山が ぶぃっ けばの I 巧)。 节が としては， ぃもばん 雖 I 水が ある 
ところは バンプ マッ ビン グ である ので， 今 い] はお 終 的 [こそれ をり 衍 してみ た 
ぃと 思う。 

巧は 巧って イミディエイト 

ところで riM を 化う J とい ソて も* ぶ 化は 2 つ ある こ 


できない。 4  x‘l 列で む 遊して くるを' ドに おわれる 想が で ノイローゼ にはな 
りたく ないだろう。 

とはいえ， 本 おがは 2) の ほうで いくこと じず る。 所, を 1) は その 嫂し の 
ぎで あり， 糾 "J KW の 呪縛に がられて IM のお軟 さが 央われ で しまう ことが 
m こ W えてい るから だ。 そもそも 2) の ほうが。 i 料のに おしい。 

という わけで， 地 本を 少々。 

l)i 化 け 別） は， rt 山け した プリ ミ テ イプを レンダリングす るの {こ， 3 つのを 
愤を がが とする。 まずは 7 —  ルド 绝 が。 KM 的 じいえば， フ レー ムの张 巧を 
絶が 冲; 巧 じがす' 交換で あり， フレーム そのもの であると いっても よい。 户フ 
レームを 作ろうと 思ったら， 规と を 合ぶ したが 換 が* その フレームに 映っ 
ている プリ ミ ティ ブ じがす る ワール ド 您換と なる。 

2 つめは ビュー' が 梅。 ワールド 巧训 じが || なされた プリミティブ や ライ ト を， 
お, なの 離巧 じがず' を換 だ。 KM の 九 メラ フレームに おけす る。 M をは 射が 楚 
做。 これは 2 つの ぷ愤 とは 巧: 化が 巧な り， バースべ ク ティブ 化の がと なる 樂 
鞭 だ。 これは， カメラの 扣がと フロント クリップ， バック タ リップで PH まれ 
たお 雜 わを* 、け/体 （が 方 体) じ绝 おする （図 1 おお 変換)。 この 3 つのを 设 
を闲 ，がに かして W (に 巧い， 权終的 じがら れた xy 叱 巧が ディ ス プレイに スケ 
ー リングされ ると， 阿 Ift 化での が祕 巧と なる。 ちなみに Z バッファとは 幾 
换をの!^ を 化リ 1 する で 化で あり， 绝换 前の Z を 使う のが、 、‘バッファ で おる。 

これらの' ぶ換 は，' i  X  4 の マト リ クスで おす ことができる。 


1)  RM を拖 張す る 形で IM を 硬う 

1 む II こは ユーザー ビシ 'ユア ル というものがある。 これは， ユーザー （ブロ 
グラマ） が 川に 社え る もの J として おぶ しフ レ… ムに くっつけて おける も 
の だ。 ユーザー ビグ ユ アルの お/か) 必がが あるとき じは， コール バック 脚 数 
がげ ばれる ようじ なって いる。 そこで じ I を 化って プリ ミ ティブを レン ダリ 
ング してやれば， •化; ri\I を 化った」 という ことにな ろう。 RM は IM の J‘. 
じ杂っ かってい るので， か蝴化 徘分も R\I が 勝 むこやって く れ る: 

2)  ストイックに IM だけで 頑張る 

IM はフ レームの 慨么 などがない ので， そび) 動 は 。 かで クラ ス などを 作 
〇 て 竹 即する こと じなる。 ル1 が R\I では! 1 聊的 にやって く れ たお 换な ども， 
ri 前で やらな ( ナれ ばなら ない。 な 学の お 科 パを ると I おく なって しまう 人 
た な 乎の 絡 列 じぶ 遇ず ると バニ クソ てし まう 人な どじは， あまり おず ずめ 


Lx  ぷ  ^  z 

I  - ' :  ‘  巧‘ ブ 

■  •  '― I-  •  -  •  • - 

^  ^ •* ,  — I  •  J  ta-  * 

— ■〜 ••  *  - - ^  ク . 

t. 一一  - ，，- ，.、一*: 


M12,  M13,  M141 
21， M22,  M23*  M24 

1, M3 义  M33 


: x"  y’  z' 1 ] = [ X  y  z  1 ] 


Ml 1  M12  M13  M14. 
M21  M22  M23  M24 
M31  M32  M33  M34 
.M41  M42  M43  M44. 


これは， みの 雌 巧に) お 間され る。 
x'  —  X  X  Ml 1 十 y  X  M21 十 z  X  M31  +  1  x  M41 
y’  =  X  X  M 1 2+y  X  M22+2  x  M32+1  x  M42 
z’=  X  X  Ml 3+y  X  M23+Z  x  M33+1  X  M43 
•おのな 绝換 としては， 移 孤!， 閒帖 スケーリング がを げられ る。 


カメラ 


フ D ント クリッブ 
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図 1 IS おを 換 


Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


* 移動 


[ X’  y’  z’  1 ] = [ X  y  z 


1] 


0 
0 
LT1 


0  0  0 
1  0  0 
0  1  0 
T2  T3  T4. 


X*  =  X  牛  T1 
y’  =  y  +  T2 
之' 二  Z  +  T3 

♦ 回 輯侧： Z 軸 周り) 


人は. そろそろ をえ るが) 叫な のか もしれ ない。 KGB ドライバ 个\ じ IX ドラ 
イ バは圳 姐な く 化 おど わり 使える （ただし， MMX ドライバは [Direc" い 
：i::I^iuniiDeviccs  0 では 列が されない ため. 列 ホした ければ IDir パ、 川 1)2 
: :]; mmiDevi むぷ 0 を 化う こと}。 

[川リ1 のか 期 化 関 おは さリ くりと ご 也 城いた だくと して， いままで に 
や でも でいた が 期 化が かを iM で, 山 述 していこう （リス ト P1; り 
化が) こ まずは ビュー ボートを II)ir け U: リ): わ Cr む ue\’i の、’ pon  0 で f|;'j て， 
それを Il)irec"I)Devkc:i::A(id\’iewport  0 で デ バイ ス にぶ 加ず る 巧 じ 
なんとい うこと もない ので, な I 則は が 略ず る. ホに ビュー ボートに ク リッピ 
ンダ ボリ ューム を セッ ト する： これには りリバ’リ巧’ド〇じ^ツが诚体を侦川 


* 


[ X'  y, 之 I  1 ] ^  [  X  y  Z  1 ； 

X*  =  xcos8  -  ysm  0 
y， 二  xsm  目 十  ycos0 
z'  二  z 

スケーリング 

[ X,  yi  z’  1 ] = [ X  y  z  1 ] 


cos  0 

sin  9  0 

0  ’ 

ずる： 

-sin  6 

COS0  0 

0 

struct  D3DVI 巨 WP0RT2  { 

0 

0 

1 

0 

DWORD 

dwSize; 

0 

0 

0 

1 . 

DWORD 

dwX： 

DWORD 

dwY: 

DWORD 

dwWidth: 

DWORD 

dwHeight: 

D3D VALUE 

dvCIipX： 

DSD VALUE 

dvCIipY: 

Sx  0 

0 

〇‘ 

DSDVALUE 

dvCIipWidth： 

0  Sy 

0 

0 

D3DVALUE 

dvCIipHeight; 

0  0 

S 之 

0 

D3DVALUE 

dvMinZ; 

0  0 

0 

1 一 

D3DVALUE 

dvMaxZ; 

X， 二  xxSx 
/  二  yxSy 
z'  =zxSz 

ワール ド楚換 と ビュー 您饒 は， これら の マ トリ クス のむ 化で' 户 える こと 
じなる が， ぶのは いちいち マトリクスを, 找 おしなくても， SDK じ 付 柄ず る 
ユー ティ り ティ I 划な齡 をを 川ければ いいので， あまり 桃え る必が はないだ 
ろう。 

なわ， じ 1 では レンダリング お 法と して， ぶむ バッフ •，，と ドロー プリ ミ テ 
ィブと いうが ぶが 化な されで いる。 ぶむ バッフ ，/というのは， そめ おのと お 
り バッファを げり， そこに 命令を どか どかと, 巧き 込み， はい- > と デバイス [こ 
波 してやる がぶ だ。 いわゆる パブ チぶ りで ある。 

しかし， それでは バッファを かるの が ifti 梓 1 だとい うこと で， i)i 【でむ xr) う、 
らは ドロー プリミティブが 化え るよう にな ソ た。 これは， ||| ‘い ，巧が ぶむ バッ 
ファに が i きぶむ 命令 1 つ ひとつを， [W なを 化って が 独で コールで きる よう 
にした もの だ。 

化 本のに でき る ことは どち らも 變わ ら ない。 ぶむ パ ッ ファ はじ PIJ と ビデ 
才 仙に それぞれぶ ひ  1 则け为 てで き てし まう から 曲 駄が 《いと か， いや L 、やその 
I が [こ CPU は、 い! たり 刊 おとか ほかの 姐即 .がで き るから かが だと か どのぶ [ジ 
オメ トリ演 なは （いまは) CPU で や -八^ るんだ から 閱 が; ない とか I いろいろ 
なぶが あるが その 辺は SDK の ヘルプ じが, をが リ にいる： 「どっちで もたい 
してを わらない から， 化い ザけ 1 たほうを 化うべし」 という ことで， 本 おがで 
は ドロー プリ ミ テイ ブを 化う こと じする。 


(iwSi がは 例 じよって、 この 化 进体の サイズを 人れ る。 み: の 4 つは ビュー 
ポート じが 化; させる ディ ス ブレイ ビクセルの なぶで， が |刷 令 体に ぶ/ J; した 
ぃのなら dwX と dwY にはん I*. 隅を おす 0 を， dvvWidth と (iw[Iei だ ht には 
それぞれ 1が 邮の邮 とな さ を おぶ ずる。 

さ て その あとだ。 ここから は 化 ほ どの [圳 のうち. 射が ぶ換 をのがん •体の 
战 おを ずる。 d、，C]ipX， dvCH い •はん 1 •- となる 雌 校 •  dvCIipWkiih,  dv 
Clipllei だ 1 パは それぞれ 幅と 川 さ だ。 ここで， 祕圳を ディスプレイ [こぶ 小さ 
せる アスペクト 比 じあ わせなぃ と， つぶれて レン ダリン ダされ でし まう。 阳 
IW の 耕-がを; isp が I とすると， dvCIipXU-  L0,  dvClipWidlh に 2+0 を 人 
札  dvClipY  に aspect,  dvClipHci^lu  x  aspect  を 人れ るの が  *お 的 
らしぃ。 

贼 戈の [Iv^linZ と cIvNl; 化 Z は Z か*' リの獅 巧で. 化 加0.0 と しりを よ 行 おず る。 
こう してで きた]) 引） VIK\VPOKT2ffi 进 体を， lDire(M:iD\icwp(m: た 
Sel\*icwp()ri2  0 に祕 し， その ビュー ボー トを  IDU-eciSDDevice ふ; Set 
じ LirrctU  Vi じ wp り:- 1  0 で カレントに してやれば セ ブトぶ f だ。 

では. シーンの 化成に がろう。 まずは がが' が换 をり うにが マトリクスを 
作る。 これには， 別) K の サンプルに 1 よがの 1)31)1! 川邱 P と I) 別） U 川- h を 使 
う と 削が. だ。 デフ ォル ト では， じ:、 'n 巧 sdk  Ysanipl け、' Nh]liiinedi;iYD3 
DIM Ysrc Yl)3I) ド ranic およ びじ： YtnssdkYsamplesYMuUinieciia 
YI): ち 1) じ lYinrlude じ 人って ぃる。 または， cpi) を ライブラリ じした d:ki 
framcJib^^C:VinssdkYsamplcsVMuluniediaYI)3I)IMYlib  じある ので, 
それを リンクして もよ いこ このな かで， 巧が マトリクスを 作る I)3UU 川 


ポリゴンを 巧く 


Sc  tPrcjject  Eon  Matrix  0 という， そのまん まの IJtJ 数が 川 •なされて いる 
HRESULT  DSDUtiLSetProjeclionMatrix  C 
D3DMATR1X&  mat, 


いきなり 「わり か〜 バンプ だ〜 j といって' 巧-パ じろうと しても， ずぐ にぶ 
户 じな-占で しまう のは I [に えてい る ので （ぶ 際ぶ JH こ なった)， ま ずは が 
く ポリ ゴンを お/ してみ よう。 K：\I でが! った KnumI) の， ic'c や サンプルは ス 
ケル トンと して 利リ I できる。 Direc け I) オブシ 'ェク トや デバイスの かぶまで 


FLOAT  fFOV, 
FLOAT  (Aspect， 
FLOAT  fNearPlane* 
FLOAT  fFarPlane 


は ほぼ l"j じだ。 

ただし， おがの Il)ire け:! 1)3 と IDii’e む: i[)I)evi{x、3 の オブシエ クト を 化る 
こと。 ここで 化 忍; が必 巧な 則 だが， II)irea3I)3 からは I む 山リ） ドライバ ろく サ 
ポートされ なくなって しまった。 SDK の ヘルプに よると 「I む mip ドライバは 
あまり 化 われて いないから」 という ことなの だが …，， •训 じな くす ことな いん 
じゃ ないかと もぶ、 う。 いままで 「別に 一 3D なんて いらね 一よ， と 0 あえず 
エミ ュ レー シヨ ン でも 脚 K し」 とかいって， ん’ い ビデオ カードで が张 ') てた 


) : 

それぞれの 嫂 技の, 押み は， 因 2 のと おりだ。 も なみじ R-VI  (つまり 
IDirecl31)RMVicwpon2) の デフ オルト は fF()Y,  [Aspect， fKcarPlane 
が U),  fFarPlanc う; 100.0 である; これで 作成した マトリクスを， IDirctl 
3I)])evicc: た、 SelTransf り rm  0 じが 1 'JISclX!I)TRANSFOKMSTATI;_ 
PKOJK じ' riON とともに 渡して やれば ()K だ。 兮昭は ビュー マトリクス。 こ 
れ も] の 1)1; 川 (こ 1!{]な がりし なされて いる。 
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固 2 まさ 影 マト リ クスの パラメー タ 

HRESU し T  DSDUtiLSetViewMatrix  ( 

D3DMATRIX&  mat, 

D3DVECT0R&  vFrom、 

D3DVECT0R&  vAt, 

D3DVECT0R&  vWoridUp 

) ； 

vFrom は ワール ド' 令圳 における 化な の 化 的， vAt は说 線の 先， vWorld 
Up は ビュー ポート の hi りきを/ J; すべ ク トルで みる。 兮 化は これを [巧い 
TRANSKORMSTATE.MEW  t  して*  IDirect3DI)evice3::SetTraiis 
form  0 じ 破す。 今 1"1 は 指: が マトリクス も ビュー マトリクス も 渡したら を 
のままで あるが， もし カメラを 拠 かした ければ* ビュー マトリクスを ぶ一 か 
ぶ LTIDirect3DDevice3::SeJr;msform() に 城ず こ とじなる。 

ぶじ マテリアルと ライ ト をかろう。 このぶ は RM に ちょっと 化 I ている。 こ 
ヴ のつ をが 則 化ず るの も， I)3I)U 川 じある fM] 巧で 怖 -11 りこで きる。 がしく は述 
ベない が， マテリアルは 化を， ライトは ライトの 徘 がと 睐 掠を 適 叫に 放り込 
め ば， とりあえず 1 おえる ホ ブシ' ェクト がで きる。 できた ライ トは ビュー ボー 
卜 じ 化 加し， マテり アルは IDircct3DDevke:;Sc 心 だ MState  0 に D3D 
し IGHTS'r  ATK-MATERI AL とと も に 殺す。 

おや？  RM では マテリアルは メッシュ! こ セッ トす るの! こ， なんで デ パイ 
スが ここで; h てく るの？  しかも ライト ステート。 う、 ん， その 谜は あと 
で 解明す る ことにしよう。 

その あとは 適、 巧に ステ ー トを故 おして， クリ ップ ステータスと ワールド 绝 
仪 マトリクスを か 期 化ず る。 クリップ ステータスって いうのは， レン ダリン 
グ された 斯 がを 化が して おく憐 ぶ 化。 W 前 喘いた フレームを がすの じ， 令 
両邮か 卿 化ず るよりは， このが がを 化って 描かれた が 域 だけを 嘴り つぶす 
ほうがな 速 だ。 フル スクリーンで ぶ 巧され た 城た は， プライマリと バック バ 
ッ ファで 则师が 2 邮 ffil •あるので， クリ ッブ ステータスら 2 つ f リな して ある。 
今 川は なんとなく 時 If リ巧 巧! をして みようと 思った ので， GetTickCount  0 
で 時 脚を 化糾 して， 終 f。 あれ， これでが わり？  メッシュみ たぃな ものは 
からなくて いいの？ うん， それ も あと でね。 

いよいよ レン ダリ ンダ である。 じ1 では レン ダリ ング のお拇 で！ Direct 

31)Devicc3: がげ inSccne  0 を*  お 後で IDircct3DDevi 妃 も: EndScene  〇 
を 呼ぶ ことにな ソで いる。 まあ， その 地は そういう もんだ と 化 ソ ておけ ば 

いい。 

まずは 化 ほどの クリ ッブ ステー タスで バッ ファを クリアす る。 IDii-ect 
: il)  Viewport  3::Clcar2  () で バック バッファと X バッフ ァを问 時に ク リアで 
きる の だが* ここで ちょっと 化な が必お 。 ウィンドウ モードの 媒か よそ も そ 
もフ リッ ブで邮 I がを か り蚁 える わけでは な V 、ので， が 前に 化が した クリッブ 
ステータスで バック バッファ >  Z バッファ とも I こ タリ ア すれば よい （つまり 
クリッブ ステー タスは ひとつし; i イ おわない)。 

フル スクリーン モー ドの 媒介， ブライ マリと バブク バッファ が么 ぶじ レン 
ダ リング きれ， そのため じクリ ップ ステーダスを 2 つ 作って あるのは すでに 
化べ た。 だから， バック バッファは ひとつが f の クリップ ステータスを 化って 
クリアす る。 しかし*  Z バッファは ひとつで ある。 したがって， こもらが ク 
リアに 化う クリッブ ステータスは が 前の もので あり， よソ て， バック バッフ 
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ァと Z バッファ は圳 々に クリア しなければ な ら ない;； 

そろそろ 山城 だ。 まず， デバイスの クリップ ステータス をみ J 期 化して お 
く。 この クリップ ステータス 外を 描かない， というな 味では なく， お 新領が 
をを じして おく， とで も いえば いいだろう う、。 松に 化か クリップ ステータス 
のがが が （XI， yl)-(x2.  y2) だった として， そこに （ん y) 悚 怯に プリ ミ 
ティ ブが 描かれる と， 

け （ x<x1 ) x1 = X； 
if  {  x>x2  )  x2 ご  X; 
if  (  y く y1 ) y1 二  y; 
if  ( い y2  )  y2  =  y; 

といった コー ドで おせる 她巧が 巧 動的 にれ われ* 筑 がが どんどん にが リで 
いく。 したがって. なに かが ffi 脚され たと きじ クリップ ステータス! こ 確' ぶじ 
W 诞 させる ためじは， X] と yl に 取りうる お大 他， x2 とがには お 小が (をみ J 
期侦と してな' ぶして おけば よい。 

適 叫に I 刷 Hlfr 圳 .して 1111 も; 巧を 化め たら， I)3I)U 川の D3DU 川 _SetKo 
taLcX Matrix りを 1 出リ て， X 軸 WI りじ その 巧 庇 だけ [り 1 おする ワールド マト 
リク スを规 じする。 と どめ は IDirec け DDeYice3::Dra、vPrimitivc  0 で レ 
ン ダリ ン ダ。 

って， おい， ポリゴン データは どうな っ たんだよう。 ちゃんと 漉し てるじ 
ゃん， DrawPrimitive  0 の お; i 引 おで。 そう， おは IM では， ポリゴンは 
ホの が 列であって， それを 化う イ ンタ フェイスは ネがこ 川, なされて いないの 
だ。 でもって， DrawPrimitive  0 が 呼ばれた とき， 引 おとして 呼ばれた 
ポリゴンを* そのと きじ 把 おされて いる ライ トと レン ダース テートで レン ダ 
り ング する。 さっき マ テリ T ルを ライ トス テー ト にな おした だろう。 つまり 
この ポリ ゴンは さっきな おした マテリアルで レンダリングされ， もし 巧なる 
化の ポリゴンを 描こうと 思ったら* マテリアルを 城ぶ しがして， がび Draw 
Primitive  0 する こと！ こなる。 

なんか ものず ごい 1叫1)  く どい ことを している ような な もずる うく， もともと 
がぶ り バッファ でバッ 千ぶ むず る ための オペ レー シ ヨンを ばらしで しまった 
ん で， こう なって しま うんだろう。 

では なぜ 「ライ ト」 ステートな のか. I)irect3D の レン ダリン ダ パイプ ライ 
ンは 3 つの モジュールから なって いる。 変换 モジ ュー ル， 照明 モジ ュー ル， 
ラスタ 処則 モジュール だ。 ’を悔 モジュールとは， ツール ド楚お マトリクス， 
ビューを 換 マト リ クス， おが マ ト リク スを 化って， が 点を 巧が 巧 IIIJ にがお 
する モシ* ュールで ある。 照 W モシ' ュールは， ライ ト やブリ ミ ティブの な絲な 
どから 助 点の 化を I けなす る。 ラスタ 処理 モジュールは， それらの 演な おぶ; 
から， フレーム バッファ （こ レンダリングを むう。 このな かで ぞ えれば， 「プ 
リミ ティ ブ のを」 は W ら かじ 照剛 モジュールの 小で 使われる のが わかる だろ 
う。 ゆえ じ， ライト ステート なので ある。 

なお* 化かの 町化む31) では， 30 アク セラ レーシヨ ンを 巧った ビデオ チ 
ップ は， ’尖 於には ラスタ 赃现靴 分を がけけ る だけで， ’おお モジュールと 照 
明 モジュールは CP し •が むって いる。 つまり， 30 カードを がんで いる マシン 
でも， K6-2 の 31)  No、v! はか 幼で ある。 DirectX? からは， これら も アクセ 
ラ レー タで姐 巧! できる よう じな るら しい 力;， それが お 流になる かどう かは わ 
からない。 また， Permedia じは 当初から こういった 演 なをが える delta と 
いう エン ジ ンう瓣 化されて いて， OpcnGL ではみ リリ されて いる。 

ぶが それでし まった が， DrawPrimitive りの 引数を が剛 しよう。 
HRESULT  DrawPrimitive  ( 

D3DPRJMITIVETYPE  dptPrimitiveType. 

DWORD  dwVertexTypeDesc, 

LPVOID  IpvVertices, 

DWORD  dwVertexCount, 

DWORD  dwFlags 

) : 

巧 1 引数は， 抓な 化び を おおす る。 ポリゴンを 描く 場な は， 化 ドの 3 つの 
う ちから どれ かを 巧 おず る こと じなる。 

D3DPT_TRIANGLEL!ST 

化奶 から 3 つず つの J 比な で 作 られる ポリゴン が 描かれる。 
D3DPT_TR!ANGLESTR1P 

1-2-3 箭 めの 煎 点， 2 ふ 4,  4 ふ 6 …… というよ うに 2 的 姑を 化が した ボリ 


での ま 本 ポリゴンを 示 
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( 

iff  がが-) かバ M ■け 孤 PrjBOTFEIl 

MPCMI  がか!"" f«4,  W が， "SK。 の F"ZLFOWUT>  い 
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J 


の 口の 17 な V  •"切 I  ■ ( 

u  II 度  AH  テウス 手* 

[-し 0,  I.Q,  0，¢,  0,0,  0,0, -1.0,  0 •も 0,0  >■ 
[ 1.0,  1.0,  0-。 ‘  0J*  0.0,，1.0,  O.t, ウ -0  }■ 
[■しい 1.0, なん 0*0,  〇‘い 1.0,  〇ん 0*0  L 
[ 1 ■いし 0.  〇ん 0.0,  0 ■い 1 ■田， Q ん 0.0  i 
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■図 3 

とりあえず ボ リゴンが 
巧 示で きた 


ゴンが 化かれ る。 

D3DPT_'TRIANGLEFAN 

2 山‘ ぶを 化が した ポリ ゴンが 描かれる のは I)3I)P' し' n!IANGI ぶ STRIP 
とい] じだが， ！ぶん 1 ふし 1-1-5 …… とぃうよう にもを 切の 脱な を 化が として 
y 峭に描 かれる。 

し、 L 、ぶれた が， じ I では‘: か 形の ポ リゴン しかも? i  くこと がで きなぃ (が、 か 
リ ■【; 線は 描が li できる)。 これを ii ると， [り] じ ボリ ゴン 数で も I)3I)PT_TRIAN 
G し I ぶ' ['KIP やり: iI)PT_TKIAN’GI ぶ FAX を 化えば 恥. li なを がらす ことが 
できる ことが むかる だろう。 例! こよって 化 線は 识’点 にな おする ので， ダロー 
シェーデ ィ ング ずる プリ ミ テ ィブで エッジを がて たぃとき はが 点を 圳に する 
しかなぃ が， そうでなぃ ときは できるだけ 化; I)P' し T 則 ANGLESTKIP か 
い: i い P'r_'rKIAX(; し]; FAX を 使り て條 もす るべき だろう。 

2 巧め の 引 巧は， ぶぶ の fill 列の |い じ 入って ぃる デー タを ぶず。 1)31) 
ド\’ド_\  [ぶのぷのおた， 9 ホが' 魁を 化で ライティ ン ダされ てぃなぃ m 点 幡惊 
と， & 線べ グ トル， テクスチャ 叱访; ¢0 ワン セットが ひとつの 化な データと し 
て, 度 化される， 次は m 点の お 列 だ。 む 4 かとぃ うこと で， I 仪の || {ぶ おのみ 
た テクスチャ はなぃ ので テ クス ナャ 庵 巧は 無 おする。 m 点の 倘なは 4。 お 
後の フラグは， ク リッ ビング しなぃと か， 描き 終わる まで 巧つ とかの フラグ 
をが ぶで きる 力 f. 巧 通は M •ししで ぃぃ。 

ぶが すると， ただが じがな 化の けけ-が lN[o てぃる だけ だが， これが IM の 巧 

，少だ （図 3}。 化 本の 姑 本 だが. をん なじめち みく ちか 雅 しぃって わけ じみ 
なさ そうっての がわかった と 思う:- う〜 ん そうぃ や この サンプルなら X バ 
ッ ファは い らん かっ たな。 


チう •雌 松を 人れ て おく ことくら いだ。 テ クス ナヤの 施み 込みは， IM だと か 
な Olfi 禍 そうだが （北隐 かなり) ピ からしい). これ も お助け I 祉妓が サン ブル 
に人ッ ている。 I)3DTcxtr がそれ だ。 まず！ 

D3DTextr_CreateTextiire  ( "ohx.bmp" ) ； 

などと してれ: 化したら. 

D3DTextr_RestoreA!ITextures  ( IpDSDDev  ) : 

として ファイルから ロードす る。 あとは， 

D3DTextr_GetTexture  { "ohx-bmp" ) : 

とすれば， [I)irect3I)Texturc インタ フェイ スが 取が できる。 らく ちんだ。 
ちなみに これらの 関数は 内が に コンテナを おっていて， 化な の テ クス チぅ •を 
ロードし， フ Y イル おを 年一として 视作 できる。 必巧が なくなったら， 

DSDTextr  DestroyTexture  (  "ohx.bmp" ) ; 

として 刖除 ずれば いい。 さで， テク 义十卜 X テー ジ だが， パぶ じ やって しま 

ぉう。 

lpD3DDev->SetTexture  (  0,  D3DTextr_GetTexture 

( "ohx.bmp" )) ; 

IpDSDDev- >SetTextureStageState 

( CK  D3DTSS_ADDRESS,  D3DTADDRESS_WRAP  ) : 
lpD3DDev->SetTextureStageState 

(0*  D3DTSS_MAGFILTER， D3DTFG_LINEAR  ) : 
IpDSDDev- >SetTextureStageState 

(0,  D3DTSS_MINFILTER， D3DTFN 一 LINEAR  ) ; 
lpD3DDev->SetTextureStageState 

(  0,  D3DTSS 一 CO し OROP、 D3DT0P_M0DULATE  ) : 
lpD3DDev->SetTextureStageState 

け. D3DTSS_C0L0RARG1.  D3DTA_TEXTURE  ) : 
IpDSDDev- >SetTextureStageState 

(0.  D3DTSS_COLORARG2,  D3DTA_DIFFUSE  ) : 

それぞれの が 1 引 なの 0 は， テ クス 乎 ヤス テーシ '0 である ことを ず。 つ 
まり， いちばん お 初の ステ ーシ 7 こ’。 SeiTexlurc  0 は その ステージに 指 お 
した テク ス チヤ を说 おず ると して， I! リ 姐は ステート だ。 

- D3DTSS— ADDRESS 

ポリゴンよりも テ クスず ヤがル さし 、が-たの， テ クス チう •アド レッ シン ダモ 
ー ドを 战ぶ ずる （図 4)。 いまの 踢 たは あまり, な 味がない。 

‘  D3DTSS  MAGFILTER 


テクスチャを 化る 

バンプへの ぶ， その 2 である。 さっきの サン ブルを な扣 しで テ 
クス 乎 A， を 貼 •れ ばいし 、わけ だが. そのが i に テ クス ナャ [こついて。 
IMrec し X6 から シン ダル パス マん ナテ クス ナヤが サボー ト された 
のはぶ した。 お 人 8 段までの ステ ー V が 川な されて おり， それ ぞ 
れの ステージに テ クス ナヤと テクスチャ オペ レー ショ ン を, 没 也 
ずる ことで， <な ホに テ クス 千 ャが化 則され， さまざまな 効 化が 
閒巧 できる。 なお J、 ー  ドウ 王アが シン ダル パス マルナテ クス 
ナ 中 にがが しでい る といっても， 8 段 すべてを サポート している 
とは 限らない。 たとえば， 帖 :侣 が* が 巧 点で 唯 ‘W おしてい る 
I んッ TV [、は 1 段までで ある。 こヴ) 进 りは I):;I)I)KVICI;I)I;SC 
桃边化の\、|\1;化'厂しッいりで[引の1(1別;1だけを化ること で 何 段 ま でサ 
ポートされ ている かを 判断で きる。 また. マルず テクスチャを 
サポートし ていない カードでは* この fi けが 1 となって いる。 いま 
から やろうと している ことは， リリ こ テ クス ナャを 1 化 化ろうと 
している だけた% にもかかわらず， なぜ こんな, ホを ずる かとい 
うと， I)ir か: tX6 からは. テ クス チぅ， が f 化 だけの 端た も， この 
テ クス ナャ ステ ー シ* の 1 段 だけを 化 うよう にす る こと う; 推货さ 
れ ている からだ。 化 おど おりの 化 いん もで きる が， そのみな も 
1 段め が 化 われる。 つまり， テクスチャ ステ ーシ 'を 明 小して 侦 
リ たほうが， ヴ; ものち 化 乱ず る ことがない よ， というわけだ。 

ぶ 加 邵分 としでは， テ クス チ A， にす る 则 化を 说 みぶ むこと， 
テ クス ナヤ ステー ジを战 おす る こと， あと は阳点 が 列に テ クス 


D3DTADDRESS  WRAP 
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D3DTA  DD  只 巨 S$_  CLAMP 


図 4 テクスチャ アドレッシング モード 

W モを として の1巧亡口00〇リ山が:夕白げが!り巧$は白がは化 
巧 巧され る 


D3DTADDR 巨 SS  MIRROR 
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D3DTADD 只 巨 SS  BORDER 


。 OD3DTSS_BORDERCOLOR でほぞ された をが 
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■回 5 

IM で テクスチャを 巧 
りつけ たと ころ 


- D3DTSS_M1NFILTER 

テ クス ナャの が; 乂 および 縮小 フィ ルタを おおす る。 I)：iirrFG_HNEAR 
と 1)3I)'[、FNJJNKAK をな おする のが* ぃわゆる バイ リニア フィ ルタで 
ある。 

*  D3DTSS_COLOROP 

テクスチャ カラーの ホべ レー シ ョンを, す。 I): り)' rOP_\IO いし I し ATK は. 
AKGI と AR(;2 の乘 なをむ ぃ， それを カラーと ずる ことを 示ず。 

•  D3DTSS_.C0L0RARG1 
- D3DTSS_COLORARG2 

テ クスず ャ カラー オペレーションの 引 彩 (を/ ji ず。 r の I)TA_TI;XTURE は 
この ステ ー vi こ战 ぶした カラーを /J ミし， D3DTA_DIFFUSI; は!! 训 m こよ っ 
て 陰が パ けられた ポリ ゴンの カラーを パけ。 

ぃまめ 例で ぃえば， 巧 诚 に 松が つ' けられた ポリゴンに がしで， バイ リニア 
フィん 夕 でポ リゴンの ビク セん と テグ セ ルを 杂な { がず る 【こ 巧. 通じ マプ ピン 
ダ） して わ， っ てこと だ こ あとは. ポリゴンの) け 点 E こ 巡、 け! こ テクスチャ 吨巧 
を战 化して (;〇  !削 と簡 りけ fo たね （図 已): テ クス 千ぅ •が 貼られた だけで 排 
がわらず 巧ぶ だけど。 なじな! こ， ここまで きたら U がは もう II のが j •ど。 

3 巧の バンプ マツ プ 手法 

おリ みおり かおり 中〜 と 助ぶ をつ [ ナて みたの だが， ここでち ょ っとイ 1‘ じな 
って しま’） た。 へん ブ! こ バンプの ぶ が …… まったく とぃって ぃぃく らぃ 
なぃ。 もょ ろリと 列が 巧い ンバ のぶ 明 力; ある 巧 化で， こんな もん わかる 力、 
〜！  が サンプル ソースは あるが， これ もなん だか …… 。 くも 妈がの 
ときが きた か， このまま) i;i: おを がと してし らば- J  くれで るう、 • とが、 てぃた 
ら ，，诚 巧 （じ 中なぃ のか もしれ なぃ けど） の X - Fim k さんから バンプの サン 
プルを ぃただぃた （（UU たじぶ られ たもの だけど)。 かっぱ 巧つべき ものは 
战巧 だな ぁ。 サンキ ユ ー1  X-Funk さん。 お陪 でなん となく わかった よ。 

さて， I)ii でけ 31) でぶ 化で きる （あえてが がして ぃる， とはぃむ なぃ} バン 
ブ マッピング じは， 次の 3 つのぶ 化が ある。 

1 )  Emboss  式 

リ圳 け は 別） ダ ラフ ィッブの エンボスと M じだ。 ハイ トマ ッブ をず らして ぶ 
かを 取!)， エンボス 処圳を むった あと， それを! 即! Jj された ポリゴンの 明度と 
しで テ クス チ 午 を. り otiulatc する。 ずらず ぶ 向と fft は， 化 撒から 化 おしてみ 
叫扣の テ クス 千ャ睐 がに I なおず る。 テクスチャを 郎 化して バンプら しき こと 
を かってし まおうと ぃう 心な。 

2)  DotProduct  式 

み テク セルに fft おされた 比热 と， 化 破への ベクトルの 内 も t を 取り， それ 
をの I がと して テク ス チぅ •を Modulate ずる。 バンプ マッ ピン ダと しては ぃも 
ばん まじめなん 化で， とてつもなく おそう だが， ’ぶは 近 外! こおかった りす 
る。 Phon だ シェーデ ィ ング もせず (こそんな ことができる のか？ とが、 うだ 
ろう 力 S， ネ 、夕 ばらしは のちほど。 

3)  Environment 式 

もともと は' IVn'ecl) 化の Pyramid: の とぃう ナツ プじ僻 I 化 きれた バンプ 
)} が 己が、 Microsoft うて Direct 30 に 採 パ} した。 ライ トマ ブプと 师 バ1 しり;* 
が ベクトルから その ライ トマ ッブ の藝照 アドレスを ずらす ことて％ あたかも 
化媒 み恥聊 してぃる かの ような 幼 米を 川ず。 ミソは 「法 禄べク トルカ、 ら ずら 
ず アドレスの な 川ぶな J だが これは テ クス ナヤ 化稱 のん V がぶ にがし， J 户 


えられた 2x2 む 列で' ぶがず る ことで W てぃる， よう だ。 したがって， この 
バンプ 化が 迹川 できる のは， がな どの 特辣な 形 4 たじ 做ら れ る。 

'I'HTe 川ぶ は 特殊な 場な （だけどよ く 化 われる） にし 力、 他えなぃ し， SDK 
の サンプルで はこ グ） ぶ ぶが 使われて ぃるので， ここでは K[nb (け S 式と 
1)()1  Pnxiu  cl ぶを を' {か しよう。 

Emboss 式 バンプ マツ ピン グ 

まずは ハイト マップを 川, なする。 ハイト マッブ とは. 化ぃ がかを] 巧く， な 
ぃが かを 明るく 化れ、 た ダレー スケールの 脚 像で ある。 照明され た ポリ ゴン 
(I)31)TAJ)1FFUSK) からまず ハイ トマ ブブ をが な （D3DT0P_SUBT 
RACT) し， さらに そのが お （D3DTA_Cl'KI さ I;N'r) からず らした パ、 イト マ 
ッ ブを 加な （1)3 い' rOP_AI)])), お 後に テク ス チぅ •を Modulate する （リス 
卜 2  Emboss ま バンプ マッピング)。 つまり テ クス チ 中 ステ ー巧 ±3 段を 化 
がと する： ハイ ト マップの 山1 滅视 けには， オーバーフロー や アン ダーフロー 
{お 隙には がり f ち） を 起こさな ぃように 化, 化しなければ ならなぃ。 ハイト マ 
ップ にあ まり 人き な倘 をた おしなぃ ことと， もしが みとなる ポリゴンが 明る 
めなら ばが な を 化に， I けめ なら ばか 1 なをを じしよう。 

きて， テクスチャ ステ ーシ 'は: i 段 だが， テクスチャ 咕 憶は パイ トマ プブの 
ひとつと テクスチャは M じ 雌け を 化う ので， 2 つで ぃぃ。 つまり， 点 デ ー 
タセッ トじテ クス チぅ •吨极 をもう ひとつ 近 加ず る必 I おがみる。 そうして お 
ぃて， 

IDirect3DDevice3::SetTextLireStageState 

(dwS ね g も  D3DTSS 一 TEXCOORDlNDEXi  dwValue  ) ; 

とず れ ば， d wStage で 小 される テ クス ナャ ステージ ■の テ クス ナャ 雌 悼と し 
て， 的‘ 点 データ 七ブ ト 内の dw Value 带み （0 からが まる イ ンデッ クス） の テ 
クス チャ 叱 巧が 化 われる。 また*  1) む wiVimim で 0 のが： 引な で， 兮惟 
は I)3DFVF_X、-Z;I):il)FYF_N0K：U  A し; I): り） F、，F_T1;X2 フラ ダを i なお 
する。 n:mF\’F_XYX は 的点吨 が， I)3i)FVF_N’()K\IA しは 化 線べ クト 
ル*  I): リ) FVFjn;X2 は テ タス ナャ 叱樣 ろり セブ ト ある ことを 小して ぃる。 
も なみじ， さっきの テクスチャ サン ブルで 御 接した 1)3I)FVF_\  ] ぶ TEX は. 
03I)FVF_X、'Z;I):!1)FV ド _N0 [むし \し;1)こ リ) FYFjn こ XI のマク ロで ある。 

もょ’） と If り’ 尚な のはの 点の テ クス チ ャ叱惊 のな 出 だ。 こ れ はぶ 源 と プリ 
ミ ティ プの 仇刮!« 棘が を わった ときに 帥 II けけ かがが ある。 f む 化 欄に ず 
れ ば. すべての がが で |り1 じ ずれを, 祀 とすれば ぃぃので もょ と 楽な の だが， 
ここでは あえてぶ 化 源に してみ た。 まず 化 源の 叱 巧を プリ ミ ティ ブの ロー カ 
ル 叱 俯 こを 換 ずる = これ {こは， ワールド 'のをの 迎が议 いまり ワールド' を換 
マト リグ スの 逆む 列で' 姐を） をが え ばよ ぃ。 

地を お マト リク スの 作ぶ および r 化な のぶ 換 は， ！X!DMath 内の お助け I 到 
Si[I):iI)MaUi_-\iaU‘ixIn、cTiO および！ )3IAI;uh 一、 •がぃ) rMairix Multiply 
0 でり える:： こうす る ことで， 化が から 1け 点までの ベクトル、 つまり 化の 
向 きを ロー カ ル吨 情で 化が でき る （図 6)。 あと は それを ザ. 化 おじ して おぃ 
で， X および 7,1 ぶぶ を テ クス チぅ， の U および の ずれと してやる。 これを み 
)な 点じが して むえば' みた だ: 

テクスチャが か々 ごもみ ごちみ してぃて， バンプが わかりにくぃ ので， テ 
クス ホ を 化らない ぶむ 例 も/ J; して おく  {図 7)。 もよ とずれ を 人き くしす 


テクスチャ 巧け [ 


U 


図 6 テクスチャ 连 巧の ずれの 算出 
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dOOL  化 iM な 王 D1 け 比 3 の リロ の D,  iMrKt  化 D« バ C"  *lpDi£>15*v, 
巧 £ けなの V£*vpo れ 3 リゆ 3W,i4w  ) 

{ 


冲か 


U テ クス ナヤ 

化の DD*v  ■巧 a  け*  な  urg{  2,  D3  DTaxt  r.,G«  tT«xt：  ur  a  {  ■A4rth*b 巧‘}) j 
1が3〇[>4¥->なけ《か(1けな"《な4け[  2， DmSS_TEKCOO の IWDB ん 0  h 
けの  DMv- け etT •が  u"StM がない [ん の  DT5S_KAG" け ER,  D3DTPG— LIUBAR  }  j 
1 が 化 Dvv*" •け •が u" 古 tA, •か" •[  2, が mss— K 化 で I 口 化， か &T 化 -..UMEAH い 
1 ゆ 化 D«v-> されで •が u£ •化 ag •占 taut  2, 。3肝 な— COW の f , の DT0P— KODULATE  い 
1 が 3DD4V- パ ■け" to けな M ■な ats[ ん の m 占 占-の LORMtCl,  DIDTA—Wm 的 い 
lpl>3 D かぃ >5 がれ X tu け 化4 がな 化 4' [  3 ,  D 3 DTS も •の LORAR の， D3 W、TEX の妨い 

// バンプ マップ 

// すら レた A との バンプ テクスチャ 

1 だ >3  口 D4 ぃ  >5 化 TiXtU け t し の 的* X な— か tT4 が U け {  な 化 USp  •  bttp  • ) い 

IpDiDDo  V*  tT« X  tu ceSt  a gfl S E： at  *  [ 1', の  DTSS—TEJCCOORDIlfOB ん 1 い 

1 が >30D4V ■パれ 了 •化 u け StM«Se"4t  1*  の DTSS- HA 百 FILTER*  の MfO—Ll 邪 AB  ) ; 

1 脚 I>D4V_*Stt 村れ U け St 占が Stat6( 1, の DTS も. HI が ILTE、 が 的 FH —LltTEAR  い 
lpt>3  DD*  V  -  >  S  vtT«  X  tu  rest  ai?*  S  C  at  *  [ 1 , I>3DTSS_COU>RO^r  の  IJTCP— ADD  い 
1 が 3DDev*  けが T" かけな" •な 4 け [ 1, の DTSS_.C0L0RA1G し  DlMA—CyftAE 巧  J  ,■ 
Ip 打の Dev- パが T4 な U け 化け 4 化 At*  [し が DTSS—COLORAR の， の DTA—TEJIT 阳 E い 
化 D3.DD4V- バ •け 4Ktur ■化 叫 aStA け t  1, W 的 SS_A 扣 R だ S, の WAB 枕 ESS,,CLXkP  h 

//  T らした* との バンプ テクスチャから ずらす 巧の ものを 引く 

1 が 巧 DD*v-*S ■け ♦れ ur ■(な r  〇1的》な【"なけ《が11け（ ‘eArtitb 山 ゆ. b(Bp*  ) い 
lpDlDD« V - > $*t To xtu t#St ftff# S t A t«-  C  な， & 3 DTS S _t EXCOORDl I^EX ,  0  }  j 
か 0 化 D«V->S が 化 KU け SU が Sta け （  0* がけが _HA か 化 T 巧， D3W.m— LINEAR い 
よが 化 hv っ S"T*xtu"3tagtSC"i(  0, が DTSS  .HINriLT 巧*  DJMPH 一 LIHEAJl  い 
か DiDDe … SatT •な u"5tA" な ■け [ な, D3DTSS„COLOROP, の DTOP‘_SOSt1U ない 
け の ODftv- バ fttT«'Ktu け St 叫 aState( な, D3DTSS_COLOPLUl なし の 的、. DIFFUSE  ) ； 
けの り D«v- バが な} C けけ 且 t け e な 占 け[  0,  WDTSS-COLOnAR の， DJMA—TEJtTUBE い 
// 巧 » め ステージの 無の 化 

比の DD4V- バ WT 化む! け StagaSC ■け （ 1, &3DTS$— COUHR か， の MX>P_DIS 化 LE  い 
I 

(中 6) 


veld  Appl が mnpf  B 畑 PVE け M  46け"， 化 t  n 化， の DHATRI 化  pa け 1ん ": M REC の 化 ICHT  IpLi 口 ht  ) 
D 化 LIGHT  llffhti 

のり 巧 CtOB  portion,  dirActioAj 
よ i 甘 ht.dw£it«  ■  ■lt40£(DJDLIGHT い 
ipLl ghL  * ><r«t: Light  {  lli。 か  Ij 

// 否 行 巧 

の 押 化 TRIX  lavs&atrlxi 

のか tath、.lucr£xl 丘 v« む （ i 町 n&a け ix,  utriK  い 

//ライ トを クール ド a« から プリミティブめ 口ー カルを (1 へ 

D3DK4C h^Vftct OrKi 1 1 1  xKu  1 1 Ipl y (  pciUion, 11 かし か' PontUiOA,  iiivTutrix  )j 
for  (  int  1 ■わ レ凸 UBj  1  +  +  )( 

い み！！ みに 巧す る％ の 田 g  [ A ち 3 の g み； 

di け な1 加， か X  ■  v»rt" け] .v.x- の ■化 Ion. も 

がけが わ 0, か Y  ■  V4rt4x  [i い -y- い iltlon." 

Sir が tlo 立* か Z  ■  v，rt，xti]>Vi£*po^ltlon.x; 

U 単な ぺクい 

NorsjiU け .（ di けが ion  い 

i! バンプの コー ティネイ トを すらす 

vtr け X け！， tuS：  •  V4r け xti し Vit む <iifiiCtian-K*0 .がむ 
VK け: Kti)+tvi  ■  V4 な* xtUhV.tvdl け ction-z, 々，の い 

} 


void  Koruli け <  の DVECTOR  4v  } 

t 

凸化 VALSjE  l*n  ■  (]>3]：JVAMrE)*gjt{v.x^v,K*v.y*v-y+v.  z*v.  aj  ； 
v,K  fm  lent 
v，Y  /■ ifm 
v.i  /■ l*ni 

} 

ぎた かもしれ ない。 このぶ 化なら ば， おに ハードウェアが シングル パス マル 
チ テ クス ナヤに がが していなくても* 训苗 的には マルず パス マルナテ クス ナ 
ヤ {もよ っ とく どい な） で烟 巧;. できる かもしれ ない が， どのぶ マルチ テ クス 
ナヤ じが おしてい なければ DSDTOP^ADD み MDT0P_SUBT1;ACT と 
いった オペレーション じ もが応 していないだろう。 レ: が! こ， これら にがおし 
で いれば， •牧的 じ バン ブにが がしで いないと いわれる ハー ドウ 王ア でも レ 
ン ダリ ング できる かも しれない。 それに すら かおして いなければ， 
Reference  Rasterizer を 化う しかない う;， ロス ユニ 4 站 なので 地が する こ 
と （ロス ユニ .しぶ： 'が 化を 逸した 化フ レーム レー ト化 想を 小ず 比 お。 動 别お 
は 「ヤシ ザ ニ W •る J)。 

DotProduct 巧 バンプ マツ ピン グ 

このぶ ぶは. I)3I)T()P  ])0'rPK0I)UCT3 という テクスチャ オペ レー シ 


ョ ンを 使う。 この ホべ レー シ ョンは みのぶ で おされる。 

Srgba  =  Arg  1  r  x  Arg2r+Arg1 日  x  Ar 日 2q+Arg1  b  x  Ara2b 

ここで， Srgba は 出 ふ! される RGBA 位， Ar《l と Ar がは オペレーション 
ヴ) 引な であり， サフィックスは それぞれ K， （;， 13 の 双: ぶで ある ことを,]; す。 
このぶ を おて， なじ か乂づ かなぃだろう か。 それぞれの 引を のん G， B に 
べク トル のん y,  Z を 人れ れ ば， Sr だ l)a じは そのべ ク トルの 内 稍が HUj され 
るの も つま り) V 方の 引数 [こは RGB がに 化 線の xyz を 人れ た テクスチャを 
抗 ぶし， もう ひとつは 化が の法敍 をが おずれ ば， 1が 明を がる ことが でさる 
の だ。 

まずは i 上 热べク トルの 人') た テ クス 千ャを 作る 必 がが ある （リスト 3)。 ハ 
イ トマ ッブ ならば グラフィック ツールで 作る ことは がしくな ぃう;， ベクトル 
を KGR にかけ てが 納 しろなん てのは， ダラ フィック ツールでは 無 邪. だ。 し 
たがって. まずは ハイト マップを ぷみ达 み， そこから 化 線 ベクトルの テ クス 
チャを 化 化する： X および Z ぶ I りの ベクトルは， テクスチャ U ん •向 および V 
が 向の ハイ トの巧 分から* 汁な してぃる が， この, けなを もう 少し ぞ えれば お 
終の な 品のは k がる かも しれなぃ： 

ここで， ベクトルの がぷ が- 1.0 から 1.0 までの 蹤训 じがして， KGB 侦が 
〇〜 2 日 5! こなる ようじな おする。 が) ぶと つじつまが あわな く なって くるうて， 
h のぶは 則 I 苗の なぶであって， 尖 際に これで リ ‘: しく 明度が かなされ るよう 
にで きてぃる の だ。 

テ クス ナャの おおは できた。 今度は 化 源の 化热 である。 、ド 行妝投 であれ 
ば， 引を として I)3I)TA_TFACTOR を 巧 おする でも ある。 これは， IDir 
ect3DI)evicc：i::SeiRenderSt；ue  0 で I)3I)RK>ir)ERSTATK_TEX 
TUREFACTOR  b して おおした 色を 化う とぃう もの だ。 ここで 化の 化 わ 
りに 化 探の ベクトルを おた すれば よぃ。 ただ. 今 M も 点 化 源に してみ ようと 
思う。 その 巧な はどうす るか こ ここで， シエー デイン ダを ぶえ てみ よう。 ま 
ず ライ トの化 が からのぶ の 位が な 川 きれ* レンダリング I 巧に それが 補训さ 
れて ビクセル カラー （DIFFUSE) となる。 つまり* 抓な のをの 代わり じを 
の 的ぶ における 化が I べク トルを 枝 おできれば， DIFFUSE: こは それを お！] I が 
したみ ピク七 ルに おける) t 被 ベタ トルが 人る ことじなる。 

しかし そんな ことができる のだろう か。 できる ので ある。 Dii で ct3D は* 
ブロ ダラム 侧で ライ ト 引1); を |'1 前で むった 城た をぞ えて， 「照明を むった あ 
との Jl’j ぶ」 とぃう ものを なぶで きる の だ; この 巧 か， ぶ 点 データ 内の 化 株べ 
クト ルは 必が なく なる ので， 阳 ，な データセット の 化 殺べ クト ルの 化 わり に识 
点の 照刚 後の カラーを 加え， DrawPrimitive  0 のフラ グ じは D3DF\’F_ 
X0K\1A しの 化 わりに D3DFyFJ)IFFUSE をセブ ト する。 雌 おさえ 化め 
れ ば化激 を かる 必驳: もなくなる の だが， まあ それは そのままで ぃぃだろう。 

Jrt 点の 化 棵べク トル （が 蹄には そのぶ 向き） のな m は， サンプル Ewboss 
と 凹て ぃるが， 今 您は化 線 テ クス チャと |。1 協! こ レンジを 〇〜 255 じ 変換し， 
的 点 々ラーと して 战お しでぃ る。 

ぶぶ したの が サンプル n()tPr り duct だ （図 8)。 Kwboss い] 格， テ クス ナヤ 
な しのぶ 行 柳 も >J け。 Emboss よりも バン ブの 巧は け ぃ。 また， もし ダロー 
シェーデ イ ング をむ う 場な でも， お 神の 化 級 テ クス ホヤを がる 段階で 识点 
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LEVEL  3 


べクト ルを ぞ (が ずれば， それなり の f か 堯でレ ン ダリン ダで きる はず だ。 

バンプ 常用 不可 

しかし まあ， なんだ な。 こんなんで でかい 賄して 「バン ブが お」 なんてい 
って ほしくな いもんだ な。 いや， でかい 賴 はして ない のか， ヘルプに ろくな 
说明 ないし。 が W プロ ダラム 视で やる ことが 多くて， バンプ 【こが おした カー 
ドが あっても， CPU の蜗驰 刷 fij が ばか! こならない。 今 [III の サンプルでは 巧 
点は 4 つし かなかった から （阳点 のな おべ クト ルな 山が かは） どう っで こと 
ない が， な  1 点が 增え ると するするとい うわけ にもい かないだろう。 で-を おき 
みい いんだろう が。 やっぱ パイ ト マップを ばく っと なべき せれば， あとは 令 
門 脚って 應 じじ ゃなく ちゃ， ぶ ル! にがおした とはいえ な いんじゃ なかろう 
か。 これ じ 中 •化 某に しかなら ない よ。 

まあで も， 1\1 が i 祕ぶ しいよ。 今 M は 結 1 け レームが 遥 みたい な ことは や 
ら なかった けど， お 肋け 間 狡 (こそれ らしき ものが あるみたい だし。 あと， X 
フ ァイ ルを 端む サン ブル も あるから， み |"1 は そのぶ をす 巧して おこう か 0 


リスト 3  Dot P の du がま バンプ マッピング 


ろ: r:’:'; がで 巧 ■かで ただ-- ザ 叶: i か 叫で ■わ;. 
立 V: 甲 だみ;- む - •山 苗ん >こお .知；. 心 


ザ 約 


L 阳 I の: T1OTE な讯 Z2  16じ6山がが（ L の IKECTD れ KSmFACE4 がか 化が だ） 


DDSURPACEDESCS  ddid] 


ff バンプ サ ー7 エス 


の Wti しじ It か f f •け D4IC’[  dd おい 
pdiStBiu^Src - ri iCvDt ic {  tddtd  )i 


M 切， か U 巧 ■  • の 扣_ な PS  I  の SO—HEI 畑 T  i  DDSD.HIDTH  I  DfiSD.FIXBLrOEUiXTj 

MM, がが* •  PPSCAPS.TlJtry^l !  (b 心） DOS なけ— VIDECKEWRTiDDSCAFSJYSTEKKEHORTh 
ddtd.ddiCftpi.dHC^ptl ■  OLj 

44»4，MP けれ* け omt, か SUt  ■  ■Uw りり が t な trOl^T い 
ddid.Mp け 1m1 化〜 It. かむ ■が ■ の わ 
ddid.ddpf  PlK«lForBAt  .dwRiQBBLtCfiunt  ■  24； 


dd*d‘ddp£Hx4lrorut.dwKMtKatk  ■  Ox  け MOO* 

dd*d.MpfPlx*lTO〜it‘d：—OMtKatk  ■  OxMf  けむ 

WW’MpfHwlTorut.dvBMtWA  • か OMMf; 


"D 化 ECTD な HS の fA な*  p<M け 凹が* W 
L(»D£B£Ct3  MEJCT^KE^  がが  l<ui£^p; 

i£{ lpm-：>C け 化が urh け （ IMM,  bpddiBunpMip^  り •化 _0K  t 

[■turn  脚 L い 


vblU(  口 M ■か uc^rc->L0 か （ 抓 L し "d",  0,  0  )  ■■  巧 扣 WW  h 

田の 化 1 むけ i じい MM-mt 化 

Brrt* が だ  ■  {の TE*1 が <ん 1 が urh け f 

地 tl り がむ BUB(»KAp->Wk{  WLL,  Ldd ■ん 0,  0  )  ■■ 伽 XK_W 饥 U^JtAKlW  ); 

CMO 化 1M び Uch  * がが •け 化か； 

ariE" が)* t  ■ (の TE*i<w*a. け か け4 け f 

fort  WQ の いむ バ dd が. か Height;  y ぃ}  { 
am*  pD"T  ■ ゆ ■い 
BYTl*  pSKBO  ■ けけ ■•け Sf む 
BCE,  pSrcBi ■  (  cSrcB4  *  isrcFitcb  )i 


i む  y  •■ が M.dviKtd か t-1 }  //  Don't  go  p^it  th#  1， れ  li。, 

が re 別 ■ が kBOj 


fori  DM0 のか 0;  jctddsd.dvwidcllj  x**  M 

LOm 川 D  ■  •け S け BO けい// カレント ビクセル flV、 イト 
U)HC  v4l . •け SrCB む // ホめ ピウ セルめ/、 イト 
LOW  VL  口.  •{ が kb い 0 いむ T の ピウ セ M)J、 イト 


L0HG 

WJJIG 


lIXj  ■  *の ■け！ 
i 田 r  ■  の； 


パ 巧め Jt み 
U  V 方 巧の Jt み 


//  MB じ ま « ベクトル をな « 

//  じ ル b}  ■  fx'yvi) • (做., し- iDv} 
" -lie  Xpy,i  <m  137 
ff  を R すた A のバ f ァスは U« 

Int  K  ■ iDuj 
Inc  Y  ■  !"•? 

Inc  :  ■  -iftvj 

N  g なべ 7 トル 化 

no*t  l*n  ■  {Hut ) iqrt (x*K«y *i} j 

K  ■  Unt) (が 1 ■が L27  J£ い 

Y  •  UntH が L*n*U)  +  M い 

I  • け ntHi け* い 

•pD ■け w  ■  (MT£) じ* 138}j 

•pD ■け**  ■  (BYTE)  ly*itiU 

•が) ■け**  ■ 巧け のけ* 


psrcBC  «-  4j  // ビクセル 4 It める 
p^rcBl 4B  4；r 
J 

pSrc  •■ じだ PUehf  // ホの ラインへ 


pDiC  *■ 化 ■け It か]' 

J 

pdd •か! ■pK«p  ’  > 口  n  けい 

たか] ■SuBpSrc  •が n lock けい 

ft テクスチャの 巧 巧 

if(  pd む邮 tpMp つか* ぴ I 化 Kf ■け I  I の— 化1 けな 3DT*xU けん け oLd •りかけ か wpMtp  )t ■の D—OK  ) 
が •が 山の KB い の 化い 


がむ か! が 4p-)R*l け **4 い 


け turn  "•xwupMtpt 

J 

が 化 化 UdM*Mt  ]M けが 化 J  •けの D, IDtfKt 化 MVk"  •け 口 1化*ん 
化ぃ* が 3WUVP4 け 1 •けの WUv  ) 

{ 

■ 

(中 か 

" テ クス チ t 

1 が] DWv.h な 口が けけ {  I, の OT がけ _ み t けが 《け（ ■けけ h*l! 巧 ■  )  h 
Ip のの 1IV- 巧* けがけ け か M がな け t し W 押 SLtEK の 5 の扣 処ん りい 
IpD 化 Div •けれ T«Ktur*St 巧 tSUt ■(し  DlDTSSJUOriLT の， MMrOJiIKEJ 化い 
化の のが-がれ T* が U け St ■が 占け け t し WCTSS_KI 町 I 口な， D3 肝 防 -LIKEW い 
lpD]DD*V->5，tT"[tU"St ■が 占 E"*( し の 口け $一〇〇の が P,  D1DT0P_M0IWLATE  |; 

1 が] のの-けれな xtur*su がな ■け （ 1*  UOTSS-COLomc し の K、ctna£m い 
けの DD4V- パれ なれ U け St 巧* SU け {し DiCTSS-COLOWU の 2j の mAJZETmU い 
n バンプ マップ 

1 りの  DD4V  つ  SKTftxtu け （日， IpDlDBusp  }t 

1 が lDD*v->S 化 T*x 化け sug •な 化 *(  0, の mSS_TBXCO0 阳 I のな，） い 
1 が} 抓* V  ■パけ むな U けむ* かなな*  (も PJDTSS_HA0rltT«K.  MOtM— L 扣时 R い 
Ip のの 《ぃ>か け け化 け SU がな け ■( も の MSS-MIKTI け tit.  D)OTM_LI； 脚 化い 
IpMDDf ぃけ ■け Ktur ■な W •な 1 け （ ん の W 巧 JTOMKOP*  D3MOP_DCrTMODOCT3 い 
IpD 化 D •ぃ" •け •KturWUg •な 1U(  0, の mSS，C0L0iUUUU,  DiDTA „TEXTORE  it 
け DlDM ぃ） S •け* だ UUSU がな I け <  ん の mSS_C0L0RAR の I  りけ の SE  b 

U  口 » め ステージめ g が t 

化 M の 4 ぃ） 別け ■な U けな 叫が けけ <  2,  DJDTSS^COLOROP.  D3DTOP 一 U な fiL£ い 

k 

冲か 


void  04 r4E VtCtor i  呪 HPVKRT な 〜*1 けん  iat  nuB, のな (AtRI な  utrix,  t •の  11£な3 に I 谢 f  IpLlgbt  |i 

( 

の OU なけ light  J 

D3DVZCT0K  pOilclo^nj  ditKtl がり 
U か t.dWl け- ，liwn り 1 化 iq»T;, 

1 れ i かい がり fcUght い 


" s 巧 巧 

が WTR な 


1 丘 vutrixf 


丘] け ¢1 け _ 化け わ!。 ^*れ（ invwLt rixj  aatr 化 M 

H ライトを 9 — ルド a ■から プリ ミ テ イブ の ローカル 度 » へ 

UUUth-VK'torKatdiKKuUiplyt  potittoD. lUh しか か itU の， じ vutdx  い 
わ" let レむ レ AU9J  1**  M 

N  AMA じ HT 古 ホ $ め 巧 》 话 ホ S の ♦を^ 


diE*ctiOB,dvK  • の ■れ ton. ぃ VW け) t け] .w.xj 
が rKtion.d け ■  poiltlon ‘yv ■け*] dlKTiYf 
41»〇けの,か巧>  pgiUton.i-v ■け* X け]- v.zt 

HO 巧 《U け （ dUtetion  )j 

int  X  •  I け* Un り  Wir が tho •が 1 の. 3 い 
int  y  • 1 け り  WirKtton.yM の. 9 い 
i 化, ■ 12 由 卜け  atMdiiWticD.K’l け‘} い 
vaTtK’l り* け lor  ■.  (U がけい yK けりむ 
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言語 処理 プログラムを 巧る 第 1 回 


石 上進 也  Ishfgami  Tatsuva 


現 巧では、 京 询か らお 巧 巧 境が おっで いる 頂 巧 もを かったり， 巿化 の ツールで 間 じあ 5 ため か， プロ グラ 
ム S 賠の 制作と い ラのは， あまり 巧 われて いません。 半面， ツールでの マクロ 処理な ど， 巧 部 インタプリタ 
などの' ぶ、 おな 巧 面は むしろ おえで いるの かもしれ ません。 今回から X-BASIC ライクで ポー タブ ルな インタ 
ブ リタ 制作を 巧って いきます。 


プログラムを け ミる お， まず 必が になる もの。 それは， お苑 ツールです。 も 
ち ろん*  PCf りの 間 お ツールは， パソコン ショップへ りけば， いろいろぶ っ 
ていまず。 ノけん が 介す る ブロ グラム も >  斩 化の パソコン ショ ッブで 17 って 
きた， マイク ロソフ トの Visual  C++ でか 成して います。 

市販 ソフトと かが 揃ってい る墙 かよ それでい いでしょう。 では* がしい 
CPU のブ ログ ラ ムは ，どう やって 化れば よいで し ょうか？ 

お 巧邮の 刚 馆 ツールは. CPU  メー々 一が とりあえず りけ， というのう ザ t 
例に なって いるよう でず が， これは， がず しも 1 おい 勝 村; よい ものでは なか 
ったり， が靖 じな « な ものだった り， 人 I] 則が じし かが かされな いもの だ 
〇 た i), おなかが ぶが が II のせいで 成 おがた にがぶ できなかった りと， - 
が ユーザー (という 力、 非が を ベースの 我々 アマチュア) には なかなか 村て 出し 
づ らいよう です。 

CPU  メー* 一とは 训 じ， f おが ツールの I お苑. 胶ぶ‘ サボー ト をむ ソ てい 
る ソフト ハウス もあります が， インテルの x86 ホ， モトローラの 68K 系 W； 外 
の 開化 ツールと なるとが 場が 快 端! こが i まソ でし まう ので， その 化 ツールの 
がが 划 こがねぶ り， か1 人では お、 えない ような おがの もの [こなって しまいます。 
それ 从外の CPU というのは， 排み 化み リ! 途が W 本な わけで， ！ •:な が お 村は 
化 人です から， まぁ， な I •が 円と いうを 納 は， そんなに な 伽な ものでは な 
いか もしれ ません。 

この 状況は 削に いまに 始まった わけでは なく， 10 がが が、 らずッ とおいて 
いまず。 

当時， 多くの 人は， 了 マ 千 ュアの 化 〇たア セン プラ をが! 川して いました。 
たいてい， これらは 柏‘ 初の 閒苑 ツールでした から， 利リ j できる ツー ルな ど そ 
れ i 义が n こは が 化せず， 後述す る アセンブラの 機能を ま 〇 たく 使わず， 人！^- 
で こつこつ 作 られ ていたよう でず。 

それらの アセンブラは 雑 I 注 じが: おされ， ぶ掛 こよって， なな •移 帕; され， 
ときとして， メーカー 妙の な い ill げる ものよ り もけ 忡能 ，な 傑 能と いう こ 
とも ありました。 


表 1 2 進数と 16 進数の 巧 お  1 

2 耀 

IS 纖 

，□做 

0000 

0 

0 

0001  1  1 

0010 

2 

呂 

001 1 

3 

3 

0100 

4 

4 

0101 

百 

5 

0110 

6 

6 

01 1 1 

7 

7 

1000 

8 

8 

1001 

白 

9 

1010 

a 

10 

1011 

b 

n 

1100 

c 

12 

1101 

d 

13 

mo 

e 

14 

1111 

f 

1 呂 

も i- 掛ま ，マイ ブ ロソフ トから 'か 服で 強 知な 峭猪 ツールが がり iu こお こ 人る 
ようになった ため 力、， 糾跑 システムを 作る 人 もがって きました 力て， 化の 中に 
は， まだまだ マイクロ ソフト う; 助けて くれない， わくわくす るよう なか 即も 
ある わけで， そういう か受 たでは， ない モノは ri かで 作ろう， という 1 ひ 年が 
の DIY のが 神が 必が となって きます。 

悄 人的な, を 化 です が， 现化の C  +  + や BASIC は 必ずしも xmx や 引) 
Now! 命令を サ ポー トす るのに お 適な I  ; •能では ない と 思って います。 いま ま 
で， CPU は扣 煤ぶ 巧を サポートし やすいよ うじ 逝 化して きました かこれ 
らの 命令は， DSP 的な お 社! でぶ おされて いて* ん 诚 U, おから どう おわれる 
か， 说 がんの ある おぶ はま だ 出て いません。 今) ぶは， 柿 故 tiV ぶのは うから 
おみが る 化が が あると 思って います。 

じ 々Java のよう じ 成 お した 分が で， 乂で メーカ ー のが 販ん ，，に 対が: する の 
は， かなり しんどい のでず が， コンピュータの 化が は， 菊ん い聊 きが まだ ま 
だ あり， そんな 化が に 化び 込む 人に， この, 削け; お 役に い C ば， と 思って 
います。 


*1 Djg け at  Signal  Processor  :  CPU に比べ， 巧 苗 巧な を 化 巧* 巧 力 •巧 巧で 巧え る ブロ セ/ サ 

この 連 巧で 扱うる の 

本 I 达で 

X マニュアル さえ あれば， どんな CPU でも， 風 氏 限の プログラミング 强巧 
をを えられる 

ぶメー カーサ ポー ト が與然 巧ち 切られても， なんとか やって いける 
だ けの 巧 報 を 巧 有する ことを 目 巧! じしましょう。 

化 化 的には， 

* インタプリタ 型の 電卓 プログラム 
* 中間 コー ド 裂の コンパイラ 
， 中間 コー ドを! の BASK 

おおのには， DOS  K (化で ぶる (I 叫咖- 化 晚 lij 御 など 特ぶの ハー ドウ X 了 
に 化が した 部 かを がたない) X-BASIC ライ ク む, 诚を 作れたら いいな ぁと 
思って います。 

このな かには， 

- 文字列の 切 り 出し (おおまか 巧） 

- 式の 評価 

， ラベルの 管理 (文字列と 巧 値の 対応が け） 

- コンパイラの 巧ぶ 
* 中間 コ… ドの 実 巧 

などが なまれ， ブロ ダラ ミン グぷ巧 姐 牌-にぶ、 がな 巧 術が ひととおりな まれ 
ていまず。 「I 川 II コードの ぶむ」 とは， あるが がの コードを i な 令ず っ 解が し, 
ソフト ウュア — e ぶ 行を シミュレート する こと です。 こ の 化が が? な コー ドの 代 
わりに， 6806 0 とか Peutiuin と か' 尖がず る CPU の コー ドを 川 V、 れ ば， その 
まま， デバ ッボや シミュレータと なりまず。 

また， 「お 適 化」 と 呼ばれる お 術を プロ ダラ ミ ングぷ が 姐 利の 絶！ 脚 こ 人れ 
る 人 もい まずが， 巧ぶ のが 成に 谢く 化が した どろどろした 巧 術です。 

じ お化しで ぶ 明ず ると， が媒 的な おぶ になって しまいまず ので， この 迎 
化では がいません (逆に， お 適 化の 必が ない 【I り ，リコー ドを ぞ えまず)。 


298 のれ, ぶ Y  1999  spring 


Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


プログラミング 言語とは 

か i たり 邮 のこと でず が* デジタル コンピュータは， 0 と] の 人人! に 始づい 
て， 脚 化しまず： どんなにが. 桃な 侧 か， たとえば. I と 2 の 巧 [を 求が ると い 
うが 介で も， 

101 11000  00000001 
00000000  00000000 
00000000 1000001 1 
11000000  00000010 

という ブロ ダラムが 必巧 でず (I，cmium の 場な。 あ でい るかな？）。 辿' な- 
は.  0 と 1 の 2 尴 だん1 おを 1 义 'ドで おせる ようにして， ぶ 1 のよう ない; 逃妓 (2 
のイ おで Hi ね) を 川いて， 

OxbSOI 

0x0000 

0x0083 

0xc002 

とがいます。 これで も 巧 いづら いので， [.の 数 化 列を 化う 端た， 
mov  eax，1 

add  eax,2 

というよ うに 少しは わかりやすい おで 极 います (1 ネりし むげ レジスタに 1 を 
代人 0  2 む iicax レジスタ じ 2 を 足す)。 このぶ, ii! が アセンブリ, iV 削 Assembly 

レ … Kua が） と 呼ばれ， 010101 . 列を マシン 邮 (Machine  Language.  ^ 

るいは Machine  Cock) と 呼ばれる ほうが 多い） と 呼ばれます。 化 本 化に， ア 
セン プリ if がと マシンが は， 1 が 1 でかぶ: しで t が 袖な iK き 候え かぶで， が 
換 が" バ柜 でず。 り 1+ 姊なが き 做え 作ぶ は， コンピュータの も 〇 ともが 选 とず 
る処 卵で ずから， 人ので でな く， コンピュータで がいまず。 この ア七 ンブリ 
I  iii た ー マシ ン扯 のが 換を むう プロ グラムを アセ ン ブラ （Assembler), マシ 
ン扯ー アセンブリ ，i ‘郎の 《暢 をむ う ブロ グラムを 姐 了おン ブラ （Dis- 
asscniblcr)  t  呼びます。 

この お, kl/Z 法は， ブロ グラムを 1 むごと に 追え {も CPU の胁 かを ぶ 令に 
化 姐で きまず。 でず から， い 2 をむ うのに ■ 

•  メモリが 何 バイ ト也逼 で， 

•計货 時 問は 巧 ナノ 秒で， 

*  メモリ アクセスは どの 順序で 巧 われる のか. 

という ことうて， ちみん と CPU の 化 術 巧 桃こ巧 いて あるは ずです。 これは， 
あるかが では か 担な のです が， よくよく ちえる と， 1 と 2 のみ I がいくつ にな 
るかを 求める のみ かも そんな [こ 化が な ことでは ありません。 逆に， CPU 
のが 脚を いも いもお! おしながら， プロ グラミ ング をず るよりは， 

1+2 

と キー 人 刀 すれば， ただ もに 
3 

とぶ/ ji する ほうが， たとえ， 引 が が 米 【こ 何 ミリげ かかる のか わからなくても 
化 利です。 

このように プロ グラミ ン ダぶ 巧と いっても， アセンブリ なの 樣 にじ 1 叩 
のが 動じぶ いものと， 人 t 川の ぶ お じ 近い ものが あるので すが. I 村が を 化が 
ぶちと いぃ， 後が をな 級ぶ 巧と 呼びまず， この 帖 恥な 級と いうのは* 相が 
のな ii がで ずので， 例えば， T セン プリ li •がから 化れば， （：1!‘巧はが級1!‘ 
がで ずが Javu や Td から U れば 化烘 I 说と けべ なく も あり ません。 

プロ グラミ ング S 語に お 巧な もの 

ア七ン プリ， i がと マシ ン扯 のがが の 他 にも、 な ドの よう な必 がな 機能が 
あ!） ます。 

参 アドレス (ラベル) の 巧い 

たとえば， r が け が 【こ、、 こんに も わ" というぶ' ドを ぶ/ J; する」 という 動かは*  CPU 
でが お 別. がで き ません から， お L ドの よう じ峭 みげ いで* リ- えて やり まず。 

a)  Ox3248aO という メモリ の 場 巧 (Address) に "こんにちは" という 文字列 
を 格納す る。 

b)  0x432b48 という 場 前 こで 宇 列を 表示す る プログラム (サブ •ルーチン) 


が あるので. a) の 文字列を 指定して 実行ず る C 
:肚 いこと じ， これらの 媒-所 化が は* プログラム 削 巧 中に， ころころ 《わ 
っ てきます ので， I も 陵 数 f おで 化 おする ととても イ 、がです。 たとえば、 ；〇 は 
S い ingHello,  b) は， PrimStrin だとい うよ うに おが J( (ラベル） をつ けて， が [が 
を わるた 饥こ n 動のに 化 抓され たほうう; 化 利です。 

参 表記の 変換 （式の 評 晒） 

が j 述 のよう 心 CPU の 聊かを が おする アセンブリぶ およ* 巧々 の II ぶ -w 
いる おおん •化とは がなります。 がに， お々 が 親しんで いる， 

1 十 2  X  3  X  (4 十日) 

のよう なな リリ ミが は， M 化 限 化え る‘ 区、 おが あり まず。-。 


*2  時、 •"の 巧 まとは 巧なる 衣が を 用いん Forth という ブロ  7 フ ミンツら ぶが ありまし たか， い 
まてけ ほ とんと おかけな いようて す 


•制御 命を 

コンピュータ に lira を 化 J ける お 介， 

「もし， A (という 条件) が 成り立つなら， 8( という 動作) を 実行し ろ」 

とみ、， 

「A (という 条件) が 成り立つ 間は. B (という 勤 似を 実行し 綻 けろ J 
というん 化が 化え ると 化 利です: C ぶた や I け SIC でい うと， が f わがけ 义， 
をぶ •が vvhiie 义 でず わ (残を なが にん 1 [本扣 ではなく* 抱! なでず が)。 

しかし， アセンブリ li ‘ ，祀こ あるのは， じ PU 内の フラグと 呼ばれる かおり こ 
化っ' いて， 

1 フラグが 0 だったら， 指を された アドレスを 実行 
2：： フラグが 1 だったら， 指定され た アドレスを ま 巧 

のように， プログラムの 流れを をえ るよう ならの ばかりで ず。 CPU によ’） 
ては， フラグ (プロセッサ ステータス レジスタ だっ け？） の 状爐 じより， 1 命 
かを ぶむ する か， スキップ ずるう、 遇べ る もの もあります が， アセンブリ， it が 
での 1 な々 では， あまりた いした ことは でき ま せん。 

そこで， 光 ほどの ir ぶ や、 vhile ぶを 1; やとの レベルまで， 袖み 砕いて 
CPU じ 巧!. がで き るよう 'ぶ お します。 

今月の テーマ 

という わけで， 今 ルん 平 雌 体 做と して, 脱废ぶ 分が とぶ のが 伽を むう 
ための 簡 がが じが プロ ダラムを がかし ます。 プロ ダラムの かりぶ をぶ 明す 
るの が II のです から， ’I じが プロ ダラムと いっても， \\m(km ぶの アクセサリ 
にある ような， >1 ぶえ のよ いもので はな <， DOS  B( 化で 動く 地味な もので 
す (写 質 1)。 ただし この ブロ グラムには， 「聯 法ぶ かが」 と r ぶめ が 価」 とい 
う， i‘i 巧 化 巧 I ホを 作ぶ ずるう えで， 巾が な 返: ぶが 2 っ 人 一て いまず。 

もう 10 が も I 村の ことにな りまず が， 人 先が ライ ターの 綱 川 化に r ぶの が 
価」 如法を かえでい ただいた だけで， 【1， ザ 化だった 化は， ruj で BASIC コ 
ン パイ ラを かれる ようになりました （発ぶ したのは け お/!:. になって から) 。人 
それぞれ， が， な， がけ, な 分が f は述 うでしょう が， 倘 人のに は， ぶた 姐 巧！ 系 
を 作る 瑞化 この 「ぶの が 価」 がい もばん おがで， 唯 心では 解 化で きな 
いところ でした。 

「巧」 とはな にか？ 

ぶは， 紋 W と 術な おみから 化り 山って いまず。 さらに 細かくい うと， 勤: 
侦 とはが 户が 化を がんだ もので ず。 たとえば， t がのと いう 削がは， 「1」 とい 
う な' ドと: i っの じ;」 という を ザ か に J がりぶ さ れ ています。 I i •が 遊びの よう です 
が， ここで， 数 f がと 妓 字とは* おた によって は， 述う做 ホを がっ こと! こ 化 
.なして ください。 

今]" 1 作成した ブロ グラムで， 祝が f •とは， 刚山が m:(+i  -， X， ） と 
しまず が， まず， 説 削の ために， 加な， 械な のみを 扱れ あとで， 加な， 除 
なをぶ 山 I しまず。 

ここで， もう •惟し し] とはな にかと いう ことを 楷圳 ずると， 

が 値 十 "十" あるいは"一" + が 値 
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とぃう ことになります。 

世の中 じは， こうぃう 「ぶ J とか 「ii お」 をぶ おする 龄 じ， 切 下の ような よ 
く 使われる おを が あ りまず。 

I  あるいは 

[ ]  あつて ちなくて ち い （オプション） 

{  }  繰リ 返し （1 - 無限 回まで） 

これを 使ろ と， 

く 巧  >  =  <  数値 >  く 加滅質  >  <锐値> 

く  加減 智  >  = "+"  1"-" 

くが 値  >  = {011 12t 31415161718 19} 

とおせます。 ’ぶ院 には， け 2+3 や 1+2+3+4 とぃうぶ もががず るので， 

惊義 11 

< 式 >  =  <が 値 >  [ {  < 加減 篡>  <  数値 >  J  ] 

<  力 な 減 質  >  =<"+"! 

く  数値 >  = {  0111213 14! 5161718 19} 

とぶ ぶで きます。 これを ブロ グラム (こした ものが， リスト 1 でず。 この ブロ 
ダラムは， ’ぶ 巧ず ると キーボードからの 人ん (巧ち じなります ので* たとえば* 

Expression  >  1+2+3+4+5+6+7+8+9+10 
と 入ん すると， 

Answer >55 


と 川ん しまず。 

ポインタと パック トラック 

赋 がに いうと， コン ピュ ータ は， 〜 1 +2  X  3 "のよう なぶを が 接 扱え ませ 
ん。 一版 これらを 义ザ 列と して* 朋 をし， 1 文 ザ ごとに Krt を 追って 姐理 しま 
ず。 そこで， ブロ ダラムは. 「媒化 ， 义 'ド 列の 中の どのぶ ず じか; li している 
か」 を おす 化が が 化が になって きまず。 迎 '化， このが がは. ポインタ か〇 
im が) 邀 数と 日 了: ばれて いまず。 

一胁 こ， 义字 列は 化 lira の 文' ド か ら コンピュータの メモリ へ 化納さ れるこ 
とに なって いるので I ポインタ もい もばん ん俩の 文字から， 贴 じむ 侧じ 動か 
した ほうが. スマートに プロ ダラム 処 巧!, できます。 

ところが. ブロ ダラムで 姐训 しかす い 文 & が， 人 I がの 巧い やず い义 化か 
というと， そんな ことは なく， 帖お がと もじ 成な しない 墙 かよ， 後 あを が 化 
させた ほうが がれた プロ ダラムと いえる でしよう。 

たとえば >  Ci'r 前で， 

void  mam  (int  argc,  char  *  argv[ ]) 

と/ r; から 说んで いっても， これでは なにを な 味す るの か はっきり しません。 
ぶの 义ザを おて. 

a)  " ; " な ら閑 数の プロ ト タイ プ 1： 言 

b)  "{"なら 関数 本が の 定:義 


リスト 1 加滅 をを サポー ト b を 電卓 


U 

// 化 乂|1 の 狂 毎を; そう プログラム 

n 

#lnclud0  <  stdio.h  > 

#iiicludfli  <  atdlib.h  > 

^include  <  なの 6  ■  h  > 

void  main(void) ； 

doubl«  PiTocfl 占 8'Expf  e 田 aionfvold.)  f 

double  Proco0QKum«rlcs【void) ; 
int  Amatch  (か ar*)  ji 

char  やな j  /* 卜ー クンみ 巧の ための ポインタ V 

char  inputBuf f [30〇] ; 

void 

mainCvoid^ 

I 

while (l) I 

prlntfC**  Expression  >  — )j 
が to  (InputBuff)  '■ 
tok«nPCf  ■  input 旦 'u£ む 
// 巧 も 入力 まれなければ、 持 了 
i£(tokenPtJr[0]  «■  *  \0  0  breaX; 

prlntf  ("Ai^Bwer  >  ,  ProcossEKpresslonO}; 

i£ (か) cenP け [0])  I 

//  <式> のな ろじ、 で 宇が ある 

pr i 打 t£ (—Syntax  Error Vn 'Of 

> 

) 

) 

/* 

*•  <ま>  の Rg 

*/ 

double 

P  て ocessBxp  て  esslon  [void) 

! 

double  value  -  ProcessHu^ericeOi  /*  <れ<1>の巧巧*^^ 

whLl々(l) I 

if  (Amatch (*+*))  I 

value  —  value  +  む oc6«s  帆 曲 ftfic 田り  f 
) が。 0  if  (Amatch 卜 -*)]  ! 

value  ■  value  -  ProceasNuiag で icaO , 

}  «lS9  I 

bfo 田 kj 


けむ 化 円 (vAlue)  f 


/* 

**  < 没な > の巧捆 

V 

double 

Proce  田  B  化の6  r  i  c  s  (voi  d } 

I 

double  va  王 u か； 

/* を 白 文字列を 巧 ばす*/ 

whi le (isspaco 卜 toke 打 Ftc) }  eokenpc む +  ； 

if Uodl が t 卜 tok … Ptr))  I 
value  ■  atof  (t か enP じ） jr 
/•  tt みお わった お ホと 小な ぶを 巧 ばす*/ 

whil6{i 占 di ク lt{*tok'enPtr)  II  ■tokonPtr  —  ■  toke 打 ptjr++j 

I  el 占 e  1 

/• を 字で ない*/ 
value  *  0； 

print f (" Sytit Ax  ErrorNn* 

I 

け  turn(vAlae) ; 


/* 

** 与えられた 巧を 列を 切り あれれば， 文を 列で tokanPtr を 巧め、 1 を迟ず 
け 切り 巧れ なければ、 t か* np むを at めずに、 0 を おす 
*/ 
int 

AmatchiLchar 

I 

char  *eav«Tok«n  —  t 公 k ♦な Ftr； 

/* を 白で 字 巧を 巧 ばす*/ 

while (isapacA (*cokenPtt))  tokenPtf++ 

while 卜 S++  … *tok’enPt"  +  )  j 

if (•ぶ〜 I、。.） I 

/• 找 巧す る义ぎ 巧の 最 a まで S し &  */ 
returnfl}  J 

t 

I 

/* な 宇 列は一 巧し なか ゥ た*/ 

tokenpcr  ■  BftV4Tok« か 

け turn(O)  J 
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ポイ ンタ の據い 


化の 径 R では <  この ポインタの 巧 おを 巧一して 巧え るか 
どろ かとい ろの が. a 巧に 巧ブ □クラムを ホな する ひとつ 
のがに なると 思つ でい ます。 世の中す ぺ てが うまくい くわ 
けでは あ U ません が， 化は. 

- 巧に ま 目す るです を ポインタは 巧す 
■ボ インタめ 化め ちは. ポスト インク リ ゾント 

の 2 おを できるだけ 守れる ように 山が けて います。 

今月の ブロ ブラムでは. ポインタを. 

char  *  tokenPtr- 

という 巧な で 巧つ ています。 バンク トラックが をを しない 
女 法で あれは， 文 早 列を… 谊巧 巧した 友と で# おする お 整 
巧あリ まだんから. 巧なされたな字がの^^だけ， すぐに ボ 
インタを 逆め る ことが 巧 おでず >  これらの 2 つの お 巧を 巧 


み 合わ 廿 て. 

1 ) tokenPU からの 文す 列を， ち えられた な 字 列を 比 校 
2-a) スす 則が みつて いれは. その 巧 kJkenPtr を 化め， TR 
U 巨を 巧す 《 

2み) あつて いなけれ は. 巧ら せず FALSE を 及す 
という 巧な. 

BOO し  Amatchkhar 中  S): 

をを つてい ます (A ヴ vance け matched のを)。 

この 胡な な. 切而 SmalUC という C コンパイ ラを 巧 そ 由 中 
じ 好つ けたら のです が. ちの が 巧! こ 入つ ていで， それ 1ソ ホ. 
SX-BAS にと か 「巧 巧 仏 巧 J など にら ほねせ ていた だいて い 
ます。 

ボ 巧の 进巧 あで に. バック トラックを おます る 化 巧 も あ 
るので. 


800L  Match(char  *  s)： 

という， に kenPu を 化め ない 巧な や， ス军を j が 合 巧を. さ 
ら じちいた ず 列に 含 野; していない かを まめて 巧， まする 两 巧. 

BOOL  AmatchSCchar  *s): 

(Amatch  with  Separator) 

(s=| 化 ncr の W さ I  funcU) じ TRUE を 返しても. func 
12( )( こは FALSE を あす） 

などの バリエ ーシ 3 ンを 巧つ ています c 

ブロ ジ ラミング* 巧を 巧がず る 煤には， yacc とか M が a 
などの コン バイ ラ‘ コン バイ ラと 巧 はれる ツールを® 巧す 
る 巧 合ら ありまず が* 上おの2苗を守つていれだ。 これら 
め ツールが 巧に 必度 だとは 巧い ません。 いまだつ たら， 进 
ic Visual  S 山が 0 に 巧 さされて いない 巧 だけ， テグ リットに 
巧 じる かもしれ ません。 


ぶ. 


レ-. 


と， やっと わかりまず。 プロトタイプな, i* と 脚な 本体の おぶ とでは， 姐理 
内報が 巧なります から， a) か b) がわかった 叫 点で， がめ て烟巧 皆が り 巧え 
られ ます = 

隅 巧の' ん|’ を 化 巧! ずる 踢化 峡 巧の お前 や 引数が 必致 ですから， a) で処 
巧! を かり 巧え た あと， f 化、' ポ インタ をむ の 制 かこ fX: しで， お!) tfi の 明は void 
で， ] 划 なの おがは main で， 引 巧は …… と処圳 しなければ なりません。 

このよう じ* せっかく 進みた ポイ ンタを J 心す ことを バック トラック （Back¬ 
track) とぃぃ.  I も 巧 姐训 プロ ダラムでは， この バックトラックが 少なぃ ほ 
ど， よぃ 「ぶ i ぶ」 のぶぶ であると されて ぃまず。 

バック トラックが あると* 姐 巧 i ずる すが が とても 權雑 {こなって しまう 端 介 
が ありまず。 

たとえば* 
void 
main  ( 
lot  argc， 
char  本  argv[ ] 

) 

とぃう スタイルの Cii ■前 プロ ダラムでは， 〜 t" を i 故! 曲した 時が で， 5 む 前の 
"YOitl" に ポインタを J 心さなければ なょ） ません。 この 何む おも とぃうけ を 
は， コン ビュー タの あまり 化な なか!? f ではなく， J ん 也， ディスク アクセスを 
1 い I 余 I 汁に; かなければ なり ません。 これは， かけ ノげ がに: で 動ぃて ぃる PC 
に とって、 とてもと て もが 训の かかる 姐 巧!. でず。 

これを 迸け るた めじ. 脚 数の ブロ トク イブ ぶ, i は， Visual  BASK： のように， 
declare  void  mam  unt  argc, 亡 har  本  argv[ ]) : 

と ♦ 必ず" declare" で 始める 化 まりを 化れば. ■ 綿 姐 列? 系 プロ ダラム の 作 
化は ぶに なり ます。 "dechi 化" を 説み 化った が 点で， [划妓 の' ち i の 嫂 邪を 
始め られま す 的で， バック トラック が馆 4: しま せん: 

li •がの 义化 とぃう 想 味では， こちらの ほうがよ ぃのでず が. コンピュータ 
で 化ぃ やすぃ 义な が， 人 [邮 ことって 扱ぃ やすぃとは 阪ら なぃ わけで， おけん 
こんな' 化は， C; ん 巧には あり ません 力;.-…，。 

巧の 評価 （四 則 巧 $) 

たとえば， 

1 卡 2x3  . . (1) 

の邮ま 7 です。 これは， 加な‘ がな より 丸に 典ぶ: •除な をむ う， とぃう ルー 
ルが あるた め； 1 •.式は， 

(1  +2)x3  … …… （1-a) 

ではなくて， 

1  +  に  X  3)  . .  {1 - b) 

とがが される からでず。 リスト 1 の プロ ダラムでは， 人山され た 数 他を 化か 


巧が* » 巧の 定巧 
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Step  to  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


ら《((! こ 化 州. する だけでした から， ザ. 视じ渝 な f •の 神; がを 所み すだけ のが こ张 
をむ うと  >  ぶ U) をぶ （1-a) とがが してし まぃます。 そのため， 加な をり う 
前に， イ/侧 じ乘 巧が 巧- > てぃなぃ ことを 雜故 する がが があります。 妈邱 _周 巧 
あ をん‘ からにして もい] じがで， ぶ （1) は 1]; しくぶ （l-b) としで. 姐 卿-できる 
ようになり まずが， 逆に 

1 X  2  +  3  - 1  (2. ) 

を， 

1  X  (2  +  3) . . に- a) 

と 把 说 してし まぃ， がし C 処 巧! できません。 この 堤た， 加な のん 仙に 来な 
な 令が 巧って ぃなぃ かを 締诚 ずる 必が がみ ります。 

ぶ (1) とぶ 化) の邮 たを 化え るた めには， 「加が 巧: をが うが f じは， んん- の 典 
が 巧が ぶむ される ま でな: つ こと」 という ルールを ブロ グラム しなければ なり 
ません。 


この ルールの ぶ 化ん ぶには， さまざまな 方法が 夕絮 されて いますが， お、 
が もっとも' 劝化的 だと 化って いる -例 をが かします。 このが 化は， ぶを が. 
によ 及え る だけでなく， ぶの 文化ず て ックを が 桃 【こぶが できる という 利が も 
巧って いまず パ。 

抑が. のた め. 加诫 なを" +"， お 除な を" X" というが かで おすと， 

<が 値 >x くが 値 >+< 数値 >X< 数値 > 

I  A  1  t …… 一— J 

という 形を <ぶ>  の 化 本 おとしまず。 

ここで， ぶ (1) は， A のが 分を くな が > じ i なき 換えた もの， ぶ (2) のが か 
をく 好: 倘> に ドけ 換えた もの， という 解釈を ずれば， I 叫 vy を 姐 巧 I できまず。 
このためには， 八は， "く 数 倘> "か 'X な W>xc 妓债 > "どちらで も， が 
おできなければ なりません。 なを， がな のじ A や B の徘 かを が ((化 I'm) とげ 
ぶこと じしまず。 


スト 2 四 則 滴 雰 を サポートした 電卓 


" 

バ 巧 M 满 》 の坦 a を 巧う プログラム 
" 

Minclud*  <stdl.c>.h> 

•  include  <Atdl 化‘ h> 

•  Inclu か  <  ctyp* . h  > 

void  Mio(voia)t 
doable  PtocMDSxpEegaloiiCvold)  I 
doubla  Proce ■  ■  To natvoid } i 
か ubl, Pr か ■■■化 凸 Ld)  f 

int  Amatch(cb4r  ん 

char  *t か* n れむ  /* 卜ー クンみ 伤 のとめ の ボイ ンタ* / 

char  Input 占が C  [300】 r 

VO 14 

nalnfvoidj 

I 

whil*(i) ] 

prlntf  (  — Exp""lon  >  —、 t 
口が, Unpu け uC か 
C か onP け ■  i 叩。 け u"f 
U 巧 も 入力され なければ、 # 了 

if 化か… Pt て [0] ‘  ■—  ■け ■}  break； 

prl 円 tf (― Anavtr >'  \tAn" ,  Proc 田 •eEKprAAsionO) j 

If (tok—Ptf  [0])  I 

//  <ま> の a ろじ、 文を が ある 
prlntf 卜 synt"  Error 、田ん 

\ 


••  <巧>  の ffa 
*/ 

か  ubl« 

か。 ci"EKPf«"ion(voM) 

\ 

double  VA 1  u«  m  Proc«flflT«nn(]  J  /*  <巧> め 取 押 ■/ 

whila(l}  I 

ifUnaitcht-*-)) [ 

va1u«  ■  v«l'ue  *  PrwMiTa'raC) ； 

I  «1" UUwitch  卜- •リ  I 

valua  •  valua  -  PreceoATenaO j 

I  «1««  \ 

br«ak  t 

I 

I 

r«turn{valu4]j 

t 

/* 

**  <g> の 斤 R 

*/ 

double 

P r OC4 占 flT4  cm  ( V な i d) 
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doublA  valuA  ■  ProcesiMumeTic^d j  /*  < の 值> の 巧 巧 ■/ 
vhiU •じ!‘  I 

iCtw 址じ h {，•■り  I 

V4lu«  ■  v^iuc  •  ProfloeeMwori" り  r 
[ «X»4  卜 /"))  \ 

vaLu«  ■  vaLu«  /  Pro^ACgNUMrlci  {)  t 

\  «L"  9 

bttakj 

I 

1 

r  a  C  u'r  a レ  A  lu  e )  j 


*•  <技«>の1¥« 
double 

Peocm  bMu 皿  e  r  Ic  ■  (VO  Id ) 

! 

doublA  valud; 

/* を 白文 ぞ 巧を R が T  •/ 

vhl い [いの ac<i(*t か じ J)  toKfluPtr** j 

vAlut  «  化 o£(t か 《nF,t ん 

/•  HA» わゥた R 宇と か 反ぶ を 面 ばす り 

whLl 由 (Igdiglt (■  tOktnPtc)  II  ■  +  ■)  tOk«nPtf**j 

1 •い •  I 

n 巧す でない*/ 
v6'Lu«  ■  0; 

prlncf 卜 Syntax  E"Ot、n*)i 

1 

け tuc 田 レ alu ん 


*- みえられた 文 宇 巧を 切り E れれ ば、 文 宇 刺 文 t か* が じを a め、 1 を 巧す 
" 切り®! れ 々ければ、 れ か！! れ r を St めずに、 0 を 巧す 
り 
lot 

Asucchlch" 

! 

chftc  ••av«t'ok«n  —  to い n  れ 。 

/* 空白で ず 巧 そ R ばず*/ 
whilAClagpAC>{*to}L,'nPC'r)) け l(；*nPC'"+.t 

whil*  卜ぃ +  -■  -t ■か* 円 Ptr++J  I 

if 卜 ■•-  ’、〇，）  I 

ぃ 化校 する 文 芋夕! の 11 な ホで 法 レた*/ 

け turn 山 J 

I 

\ 

/* 文 ホ 巧は一 なしなかった*/ 
tokenPCr  ■  lav’Toh^n/ 

"turn  (0)i 


<I 目  >  =  < 数値 > I < が 個 >< 乗除 資> く 数値 > 

ぶ 松! こは， 

1  +2  X  3+4  X  曰  X  6 
のよう なぶ も あるので， 

く  I 頁 >  = くが! 植>  1<教1値>{く乗擒質>くが値>] 

あるいは， 巧が おり •(し +]) を 川いで， 

<了 目 >二< 数値 >[ [< 乗餘留 >< 数櫃 >} ] 

とぶ ず こと も 出 おまず。 

惜弦引 

< な  >  =<1 頁  >  [[く 加 叙 轉>  <1|>} ] 

< 加漓巧 >  =  <"  +  "  I 

<1 頁 >  = くが 値 >  [{< 乗除 智>  < 数値 >}] 

< 乗除 爲>  = く"  X"  !  "/"> 

< お [値 >= {  0111213 14! 516171819  } 

これで. 邮邮お 巧の すべて （加な- がな， 来す):， 除な) が极 える ようじな 
ります （リスト 2)。 |1卜 の 中には， 义 化の ぶぶ を M 小す るが よも あ て， た 
とえ 成 おぶ 2 は， 図 1 のように おす こと も "r 能です。 これは， 悄始の 点か 
ら. すごろく のように さまざまな 経路を 索を て， ぶの 点に たどりつけば 1— あが 
り」 でず。 

丰 3 たと 文は， 1+2 ++3 は* ホと して 意 巧を なさない ので， 义ホ エラー じす 苗 吾子す 奋 珪 ち’ 
ホに よつ ては， r か iiwjiL 子が 法 巧した 巧みは， 义ホ エラーと して 巧う」 と 巧 示 的に ブロ クラムし な 
けれは， エラー を 巧 出で きない か 巧 ホ もよります 


sqrt 

V 

log 

自お巧 数 

sin 

サイン (正 弓む 

cos 

コサ イン (亲 巧） 

tan 

タン ジェン トけ きを) 

をぶ 投 しでみ ました。 

リスト 3 をぶ むし. 

Epxression  >  sqrt  (2) 

と 人山ず ると， 

Answer  >  1 .41 421 3 
と， どこかで 沁 なえの ある 妓が [が お/ J; されまず。 

リ1 .純な 巧 弧の 処那に 化 ベて* か; をぶ ずが/に， それぞれの 滅 巧を 行って い 
る だけ だとい うことう 4 > かる と 化い ます。 义化的 じ _kL ると， 

1  X  (2  +  3) 

のが-弧は V* え られた 引数を そのまま 返ず!! t] 殺， ともい えまず ね； 

その 化の 演算子 

こ れで ，ひととおりの 「 ぶ J を 姐那で きる よう! こな た のです が*  'ぶの のブ 
ログ ラ ミ ンダぶ おこは， 論哪 おな (and とか 01 •とか) や 除な (削り なのな り） 
かがぶ‘ 小 背ぶな どが あり， もう かし ブロ ダラムの が; 张が必 がです。 

演な户 の 村谢 をぶ 加ず る瑞 かは， その 格 化は; をぞ! あする おがが あり まず。 
たとえば， 


括 孤の 処埋 

が 弧 （） が ある 場た， 杂除 なの あとに 加が なを f けと いう ルールは， mif 
を 人れ 代えなければ なり ません。 

(1 十 2)x3 …… ……… （斗） 

このみ •化 加な， おな の聰 こ演 なをむ います。 

化 ほど， くぶ  >の郎 かお 竹と して， くぶ  >  を ぶぶ したよう に， ここでは 
巧 弧を ぶぶ ずるの {こく がぶ >  (factor) という 滞 か 化かを ぶぶ しまず。 

I 定義 3】 

く 式 >  =く1 頁 >  [{< 加 おな  >  十く 谓>  り 
< 加滅贊 >  = く" 十。 I 

く I 貝 >  = く 要素 >  [f くを お 鞋>  < 要 索 >j] 

< 乗除 轉> ご <"x"  I  |ゾけ> 

< 要素 >=" {"くが >1')  "  I  く 数値 > 

<  が 値 >= {  0111213141516171819  } 

1-. のぶぶ では， < がぶ >を おぶ する のに <ぶ> をが i'j でい ます。 、い! がで 
ずが， くぶ > を肚 なする の じもくが ぶ > 到 お' >て いまず。 という わけで， こ 
のぶぶ は， が W 的 (rccursh で) な 作り {こなって いまず。 

W もが 均な ぶぶ を プロ ダラムす る睽 には， いろいろな コツが あるので ずが, 
例えば， 

(1  +2)X3 

、 b コ 

t …- a  ^ 

で. ぶし 〇を赃 巧! 中に， 巧 弧 内の ぶ 0)) を 姐 巧!- する 瑞 介を 夕 える と， 

1)  が (a) とが (b) は* 同じ プ □グラムで 処理す る 

2)  ホ (a) の 処理 (3X3) とが 化) の 処理 (1+2) じは， 異なった 値を 収める を 
敬が， 魄 

を邮、 >: しなければ なりません。 げばれ ると きに よって， 化う 侦 を化納 できる 
よう， くぶ >， くが >， くが ぶ > を赃 巧! する IJJ] 数で， 楚 数は すべて ロー カ 
心ぶな としで います （リスト 3【い， d り ubic が' おな value)。 

巧 巧の 化 2 里 

巧 弧は， 按 ぶが をを える ためだけ に 化 われる のではありません。 凹な の 
巧 做を おおず る踢 かも 化 川 されまず。 リスト 3 では， 


1 十 2  X  3 

で， 2  x:i を壯 こむ うのは， X のがが + よりもが 化 化が けぃとぃ うこと です。 

1  +  2  X  3  X  (4  +  5) 

で， 4 +  5 を 化に むう のは I 巧 弧が X よりも きら じなぃ がた 化を がって ぃる 
からでず。 

i ぶな 了-のぶ 加は， くぶ >の ぶ 山 [と ||リ じがが で 行えます。 讼 化) 江‘ の f なぃ が 
なむよ， なが 帆 姐 巧! じぶ ぃところ で 姐 神し， 化ぃ 演な すは， ぶ 全体の 赃 巧! 
じぶ ぃところ で妈 則し ます。 

壑ぞ までに. じ 71 排 では， 愤な 子の 格丸胁 よ， お 2 のようにぶ ぶされ てぃ 
ます。 このように I 日段附 もが 化 度が あると， ぃちぃ もく 巧 > とか <が ぶ > 
とか， それぞれの 段附 ごと にぶ った U 本那を 夕 えても ぃられな L 、ので. 
Expression I とか I •こ xpressiot。 のよう なお 前にす ると よぃ かも しれません。 

また. ぶ 除の 姐 削 系では， 满が のがが ゃ嗎 もぞ がしなければ ぃけなぃで 
しょう。 たとえば， お妓， n がを I 义夕 列を サポート したぶ が 姐 巧 嫌の 場た， 
整が 十 整数 

は， 終 数 い] し-の 加な な 令で 処圳 できます が， 

整が + 自然が 

は. - 推， ぶの おな を む が 数と してが える よう 刪绝 换にぉ tin だ） して， ['け お 


表 2  _0宮 語の 巧 巧手 馆 先を (巧 粋) 


醒 先度 

巧露ぞ 

(， ） •  U  ■  ->1 . 

巧 

!'  ,  ++1  — 

t 

*， /•  % 

+, - 

<<1  >> 

<,<=,>,>  = 

-- r- 

& 

A 

1 

1 

Si  Si 

M 

II 

i 

ク’ 

j  ■ 

低 

ろ お， ろ… 

1 

〇ゎ, ぶ Y  1999gprinff  303 


tep  io  the  Black  Arts 

LEVEL  3 


剣ぃ’ H: の 加な を 巧い まず (たいていの CPU は， 修 をの 加な と むがな の 加な 
で， がなる 命令を 巧って いて， 前 巧の ほうが 効が のじ 巧え， が必巧 じ 後 あ‘ 
の 加な をが わない ように いっている はずです )0 また， 

夕字列 + 文字列 

の 媒介は. 紋 半の な r 加が」 というよりは， 文が 列の 「述お ちがわなければ 
いけない かも しれません し， 

文字列 十 自然が 


のよう なぶは， エラーに するべき かもしれ ません。 

このみ ステップを がかし でい くと， r ぶの が 価」 を' 夫现 する アルゴリズムの 
か愤 うでわ かりにく  く なって しまいます ので， 今刚が 及い ません。 

この 述惦の おお [叫では， これらの' 尖 お 例と して， ネム' 家 化 X-BASIC をが か 
する すを です が， 巧 味の あるぶ は， みむ リスト 3 をな ぶして， いろいろなら 
化を ぶして ください。 

次 ["1 はを をの 巧 巧! をぶ 剛す るす おです。 


リスト 3 括與*  M 数を サボ ー h し た 電車 


U 

U 因 Minn とな » の お a を 巧う ブロ ブラム 
// 

ttinclude  <  > 

tincluda  <ofcdlib.h> 
iincLudft  <ctypa.h> 

void  tuln(v4ld)j 

doubls  ProceisExpE サ iiio 円 (voLd}.f 
d な ibL*  ?が£：«"か口>レ。14)* 
doublQ  れ〇け  as  FAC  tot  (void)  f 

doubis  Proe"iifuiafirlc,(void)f 

Lnt  Ao&t か (ch が 

e れれ  •け れむ  /• 卜ー クン サ巧 のた々 のボ インク*/ 

char  わ PU けリ ffUOO い 

の 1。 

BUkintvoid] 

! 

Vhtlft(l) I 

print, {—Exp け" ion  >  — Jt 
が  uUnputBu" )  f 
け kanPtr  ■  inputBuffj 

if 巧ん 入力され なければ、 巧 7 

if  (tc)c*nFtr  [0)  ■* ，け'） br«aki 

Pf  i 円 t£{*Wiwir  >  Prc>c：«a^Expr«>jio 打 ()) j 

り {tokwPt  r  け]) I 

if  <す> の 巧ろ に. 义 ザが ホる 
print。* Syntax  Error、n— )j 


r«turn^valua)  i 

I 


/* 

••  <■>>  のの i 
V 

double 

Proc«"  FAC  tor  (void) 

1 

doubly  v«iu ゎ 

If CAiMtchI*(")) ] 

valu*  ■  PrM"iExprai"oii() j 

if U  ゎ Mtch いい).） E 

!、 巧 巧が 正し  <  対な してい をい V 
print ft-Syrkt ax  8'rror"), 

\ 

I  *U«  [ 

valu«  ■  PrM«"N\u»«rlc^() j 

I 

r*turn(VAlu*)' j 


/* 

••  <»«>  の 机 a 

*/ 

doubl, 

Pr<H?"  «t4%kMi  rlc*  (V。 Id) 

I 

か  ubl*  va1u«i 

/* を さ义夕 巧を 巧が す •/ 
wh'll«(i"p«"{*tok«nPtr))  tokAnPt"* j 


••  <ホ>  の H 巧 
V 

doubLs 

Pr  oc  a  s  ■Exp  け ■"如 レ〇  14) 

I 

doubld  v"u4  •  Procee«T«nn(]  j  /*  <31>の の 巧り 

whllotllf  \ 

ieUwtch. 卜 +■))  i 

valu«  ■  V 古 Lilt  ♦  Pf&c けけ irpO j 

I  "■«  if {Am«cch(---))  I 

V4lc«  >  V«1U4  -  P£ が MftTarmD, 

I  "•«  I 

b"a)cj 

[ 

I 

raturnCvAlv4) j 


*•  <I«>  の  If  巧 

リ 

doubln 

P  roc  «  ■  a  か  rm(  voi  d) 

i 

double  v«Iu«  m  proc«««Factor() j  /*  <g> の C#  V 

whil •じ） 1 

i£(A*at  か 【•••)） 1 

V«Jlu«  •  V 411114  ■  PfACaiitFA な Or  Of 

I  ftlB*  if Chiad tch (*/"))  I 

vaLu«  ■  vAlu*  /  Pi:oc"»fac,tor()j 

J  4ぃ4  I 

braAh， 


ifUidliClt 卜 toktnPtr)}  i 

Vilu#  ■ かが {tok.np け)； 

/*  tt み# わった E をと 小 04を« ばす •/ 

wtall«Clftdjlgit(*tokenPCr)  |  |  *tok4nPtr  ■■  ■  .  ■)  tok«nPtr>+; 
E  "け 1 

/*  IS キ でない ■/ 

v«iu 田*  Oj 

prlntt (■田 か t 占 X  Err か、 n"), 

t 

r ■け rn(valu«) , 


f* 

" みえられ たです 巧を 切り おれれば I で 辛 巧 ズた如 ■が じを ■め、 1 を 曲す 
*• 切り R れ なけれ が、 け WnP じを 5t めでに.  0 をぶ す 

*/ 

Lnt 

A»atch (char  *■} 

I 

char  で Dk«n  ■  to'k*nPtrj 

/* 巧 白で 宇 判を 巧げ す*/ 

whil«  (1" が IC4(*  C か* nP け)） t か 《n れ r +4 ; 

vhilW*"*  —  •'cok. •田 ptr*+}  I 

"卜 ■  "  ■け 01 

/■ 比 « する 文 宇 巧の « 巧まで 途 した V 

rAtur  田 {ij  J 


/• スザ 巧は一巧 レなかった*/ 

れ k ■な Ptt  «  ■o.VflTohLarij' 

け Cum【0]' j 
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クロス プラット フォーム 巧な； 

CodeWarrior 
Professional  4 

巧が： メ ト □ワー クス/ ビー •ユー •ジー 
003 -348 を 6710 


別の ウェア ラス レ PCfRuputerJ 
巧巧閱 発現 境 rCodeWarrior  IDE 
for  RuputerJ 発売 記を 

Ruputer  PRO  (本が） 

覆 供： メ ト □クー クス/ ビー * ユー ，ジー 


■モニター 巧 薄 要 巧 

■巧 募資 巧： 巧 象と なるみ 肝で プロ 
グラム 姑 巧の* がの ある 方。 本な 
巧 じ 込みの* R 春 力ー ド も しくは 
巧 K/、 ガキ じが 巧 か！ 胜 巧. 郵 ff 
番 ち， 巧ち， 年齡， 巧 氣 か说， 
モニ ターの 希 a 吞 巧と 巧 及を) を 明 
E のうえ， ご 巧 募く ださい。 巧 募 
の 巧め 切りは' 99 を 6 月 1 曰 （普 日 
お 巧 有 巧) です。 

■当選者の 発 巧は 巧を を もって 巧え 
させて いただを ます。 


W 己 ぅ J 


Distributed  が 

A  一  n&upirtnmenl  -ご 


Visual  Studio 日用 分が アプリケーションの 渡 巧/ 蘭 発の マスター 教巧 

FMastering  Distributed 
Application  Design  and 
Development  Using  Microsoft 
Visual  Studio  6J  日本語 版 

提供： マイク □ソフト 

« 03-5454^2300  S 06-6245-6995 


I 


が,， 


ノート PC プ □グラマが 巧の 
US 日 テンキー パッド 

TK-LUSM 

提供： エレ コム 
003 -3981 心 91 


■本は a じ 込みの* な ホ カー ドに 也、 巧 事項 (住 巧， 8便» 
号， 巧を， 年 tt, 職 巧 t  * 巧 巧， プレ ゼン ト の# 笠# ち 
と® おを J を 明 R のうえ， ごぶ 募く ださい。 巧暮の 巧め 
切りは '99 年 6 月 1 曰 （当日 消印 有 巧) です。 

■当 巧者のを 巧は 巧 送を もって 巧え させて いただきます。 

ま) e 入 もれ， たよび ホ巧 巧 & が ttfte 入され ている 場 含 は無 巧 じさせ 
ていた だ#* すので， ご了承 < ださい。 ミた、 巧 直の 度合 上， され 
たものと なう 巧迅 がさ* する 場 含 ザ* り たず， 

ま)*! は忽正 « 争ぶ C のぞめに より， プレゼント 巧 314 は 本 巧の 巧 かの 
プレ ゼン ト じは ai* でさない 場合が ♦  * けす, 
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復刊 号で プレゼントした スタ ジャ 
ンと 同じ 剌 角を 巧った Oh!X 巧の 
オリジナル キャップ 

Oh!X オリ ジか U*i 子 

堯 供： r く S ぶ •良 8J 


アメ リ カンな 香りの ピン ボー ルポ スターと 一 おには 入手で きない 
ピン ポ ーJ 始 のパッ ク グラスを デ ザ イナーの サイ ン 入り (一 部) で 

W … iam ち なち 種 ピン ポー J レポ スタ 
パック グラス 


巧 供： マインド ウェア 
お ポスター などは 巧まで e* せん 


が 灯 ng  30S 


Oh/U 


読者 モニタ 


/プレゼント 


けけ バ 


解 


一 

一 


，"〇 

一巧 


ぶ 
を 


L  国-:- ■■い  I  * 

を 一一 一- -Y •三^  -ご 

枉护を 乾 ご 


—  ■ち、 を み -£ 

5 ミ * ミ！？ 

oh 


入門 講座 

清く 正しく  21 世紀 


■  ■ 


m 


まずは* キリストれ! 阁 が; のん-々 に I ろ J を V* 
したい。 キリスト お: 則が =脚 がでは， どう 中ら 
「脚が りが」 がない らしい： つまり， キリストが 
化 まれた がを 「A.I).l が」 とし， そ 的 則の がけ 
「化 じ J が J としてい るの だ。 

そ 一み 一 ことを ずるから 阳)|^  2扫りり がが まだ 
20 化 おで 阳が 2001 年に や 一と 21 化 おじなる 
という， オ シリが ム ズムズ ずるよう な ことじな 
るの だ。 まあ， 「0」 を 巧 お したのは インド 人 ど 
そうだから， しかたがない ともい える の だが* 
とにかく 今後は そのような ことがない ようにん¬ 
た の)'  た, なを 也っ ていた だきたい。 

< いを なり 巧 括 > 

巧が， 私は がが の巧ぞ かゥブ ブッ） として， 
U 化 ど 一で もよ いこと じが、 ぶを 巡 らせ ている。 
ここで 邮 1：、 なの 比 むじ、): たな L 、ことじ かなす 
ると いう お 知で ある。 さもないと 化 巧の がげ け; 
という 策し さ を 化て なく なる からな の だ。 

さておぶ の 私の 研究は r がぶ が おツ J， r, け! A 
m^L  r ぶ 進化 人が 夕 j などで ある （なんな 
ら， もっと ある ゾ )0 

まず 戊 「巧ぶ 脸た夕 J である。 これは を、 が 人 
ザが 化! こ 脚いた 的げ' J： の 巧ぶ が 巧 端と なって 
いる。 そのり の 巧ぶ の テーマけ カルトが J な こと 
に r がな」 であった。 その W ぶでは 化 父の 刊 が 
ぶ 化な どの かなな が悄 をが わった ので あるが 
れ掛ま 明快な ぶ 巧!. によって， fl をの 檐 かを （じ） 
たちは 化 k が％ が‘ しない ことを 放 迸して おり， 
(ぶ 巧には がかし ない) が 女を 巧 治の ぶ U とし 


て 化 •  J ていたと いう がぶ を して くれた 

その 进 巧とは リ 也な を をり H ずる こと がで きれ 
ば， それは が 人な 峨脚 みで あるから， お •ずみ 
[ほうき じ お'， た 削け 唯 ド： を おぶ したは ず だ」, 
という ことで ある。 佈略 化する と， 

巧 女巧団 はおぶ されよ うとし なかった 

i 

巧 力を {王} は 巧 女が まを しないと 巧って いた 
なのた％ 

狂、 はこ のが: 巧 か らリ f たこ の, を 巧 システムを 化 
己して. [かぶが た夕 J の 研究に がしんで いる。 
で. ムを ぶの 成 おは 「ヤマタ イコ クは どこに みっ 
たか」 という， いささか ホが してし ま う テーマ 
じついて である； 

もしも!" 1 じぶ を 41 えてい る お !1! ぶ (ェ七 もを 
む) がすで じいるならば， ■义 じけ していた だ 
きたい。 かなく ともこ こじぶ ベた ぶは* 化が 独 
たじ おぶ した ものである。 

まあ， が tS から いってし まう と， [巧し L; 巧 人 
じ‘ じ扣 巧され ている ヤマタ イコ クの化 || なは， デ 
タ ラメ である けりを けが I か 、」 という ことで ある。 

なぜか。 

それは なぜかと リリ われるならば， おえて やる 
のが I けの がけ。 つ 一 わけで， 怖がに 解ぶ する 
と， ヤマタ イ コク のがれが はたして 「本り 1 のこ 
とを いうだろう か？ J である。 だって. もしも 
巧が マ シ 'で 攻め 达ん できたん ど 一 すんだ？ 

巧には そんな 乂 はまった く なかった よう だ 
が， お 一川は どう 把、 うかわから ない。 つまり， 
"W の 化 巧! の 化が を 明 ら かじず る ことは， W 
m り ド' なじを 険な ことな 則 だ: 


よ-  >  て お、 はも I; ぶず るり) でみ る 
^ ヤマタ イコ クの化 i 巧は， 巧ぶ 巧 人佔 におえ 
レ 'J れる ルートから 大きく 推れ たと ころ じある」 

♦  ♦  ♦  ♦  ♦ 

次に f が |1; i ぶ i 学 J である 力;， これは 「进 もが 
知っている こと」 を 化が として， さまざま なが 
柄を なが 化しようと いうな みで ある。 まあ， ぶ 
びと しても が むいので， わかめの ■ん ，，だったり 
ずる。 

H 化 的には， 姑 かは バン チョが け、 ら 始ま っ 

7 こ 0  一  4ム は， 

バン チョ 伊藤 =1 パンチョ 
とし， ；じ1 ドの 向 力、 いじ 嗦っ たオジ サン (ああ' ム 
化 も その 巧 城 だソ） とろ、* テレビに リ t てきた 才 
ジサ ン とみが) バン ナョ W を r がぶ J する ので ある。 

たとえば， テレビの 婿が だけでなく， CM じ 
もよ く 川て くる r 巧け 川 I の jjfew の オヤ ジ」 【も 0 ぶ 
バン ナョで ある。 あと， な闲を がげ ると， 巧が 
S そめて しまった 巧が は 1，8 バン 千 3  (某 術が) なま 
でに よくで きで るね え)， 山が シン ゴ =0,5 联ぶ 
パン チョ， などで ある。 

まあ， 一 殺のに， がが の 化え 巧が えない 
とか， n 力、 らお 巧が を おを わ ら ない とか だと パ 
ン ナョの W 能 巧が あるので， これを チェックす 
れば テレビを る 巧し み も お 加し ようとい う も 
の だ。 

1^义1: が， もの バン チョ 仇の 解ぶ である 力、 お 
のが' 化 じよれば， 5 パンチョと いうぶ 淀: なぶ 能 
人が t 、る， ここ では おがを 明 力、 じは しない 
力;* がは ド 化を I ならして やってくる らしい (お 
お ’J とわ） っ 
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く 巧な 化 坦> 

じ 1| お， おは 「インテル 保な」 という 巧 巧を 化 
朱した ことがある。 これは， インテルが 巧 衣し 
たけ 能 (れ を进も f がな できない という 賞 おじ 山 
おする む そらく は インテルの 本 fh のど こか 
じ. キャッシュを シコ タマ 化せた マシンが あっ 
て. ギン ギンに オ ブナ マイズ さむた コー ドを り 1 
す コンパイラ （1 hi [コンパイ ルす るの I こ 
かかる） も あ て， それを 化って ベン 千 マーク 
を 川 している と 邪が した みおで ちる 

この インテルが; なの 馆 を 的 点と して， [が; 
お' lU 昭夕 j がが? まる。 これは r 夕か '，化 おツ j とげ 
ん でもい いので あるが •  SF のな々: 训 'ぶが イ う' 
なので* が; が" としてい る 

まずは 「V  A  (パーチャ ル アコースティック） 
な 相;」 の 拡那 である V A た •船よ まだ— 本物に 
近つ’ ける ための rut j にす ざない が* わ - ど 
リ こい， こいつを スー バー コンピュータ化 ベて 
マ ジ にや っ たら どうなる ん だい？ 

ど 一なる もこ 一なる も， ストラディバリ ウス 
めだ •巧が 巧 削，; (パラメ ー  タ） をリ えて 中れば •ス 
- バーコ ン ビュー タは ストラディバリ ウスの 
(デジ タイ ズか おされた） たを 出す のた' 

さらにが; がさせる むりよ オーケストラの^^ 
义拟 も， y, おを もと （こ バラ メータを リ えで 中 
る ずると， バイオリン， ビオラ， ナエ ロ （こ 
れは 少しな If! りが ぜ 一ん ぶ ス トラ デ f バリウス 
でみ る: 

さら じは， 木 巧， おな， ピアノな と' を 令が パ 
ラ メータ じして スーパー コンピュータに リり きぶ 
むと、 「デシ* ク ルオー ケス トラ」 がぶ ぶず る こ 
うなる と， 巧 巧 (巧の やる ことは スー パー コンビ 
ュータ(こマクロなバラ>(—ブをリ.えることだけ 
じなる" n おけが ある。 

いや， なる < 

なぜならば， まず 「スーパー スト ラ デ 午 バリ 
ウス J の W 能が，; が あるか レ Vio つまり， いまだ 
カド J て 人 だけ; か: りえなかった が おおを スーパー 
コンピュータ の 中 じがを しう るの だ. 

さら じは， ■流の 被が 巧になる には， ぶ お 
の 4 喘と 何年 もの キツい レッス ン? 5 ぶ •がで ある 
が、 SYA (スーパー VA) たみ; では， ボンと パラ 
メータを V- える だけで ある こうなる i 演夕な 
にり け、 ける というのは 巧が むな 进 味になる とい 
わざる をえ なくなる。 さて， ヨー ヨー-マ グ) 过 5 
なや 如何に？ 

ク 〇 ク 〇  0 

か裝 のがで このよう な ことが 起これば.、 1; 巧 
映が でも ビビ ンバ である;; 

この 町; おを パいて いる 媒 が， テレビで r パ ダ 


ズ ライフ J の 映 f をを よく W* るう:. これな ども ま 
だま だ 「よく できた じ(； 了ニメ  J のな (城を 恥して 


まずは だな， 巧 術 的 エン ト リーと して おそら 
くこう なるとい う 巧 佩、 

r マリリン， モンロー （似 ド、 IM) にがが とが 
ft; がが たお 巧を 探し 川し， 映师を 化り， がに 
\ じ 1 の ぶが を マツ ビン ダず る  A ‘ も N1 M ジ) モ 


である ここで 人、 がな のは， モン U —  'リ 寸一 
'/ けリ 乂を献 るく" パ J) もキ チン h が おする こと 


こわを 婚圳 .だと 思う か; J 
そ 扣 ように 化う ん には， 映邮 r アポロ I :! が パを 
が シーン （バリ パリ 川 かぶ） を U た 、け 八の ス 
タツ フ が， r こんな 峡 化が どこに みった ん 
だ！ ク」 とい -j た と いうが ぶを わ レ; えして おこ 
う 昨今 則 じ(； 叫 クオ リ テイを を えれば 化して 


丰ム が, 也 《ずるに、 1; たリて • おが も-; とむ’ 沿 
が」 がぶ みられて いるが 似む IN! である だか 
まもなく バーず ザル. マリリンり) 時化な 


せて いただいた。 これ じは， ぜひともぶ おの 
が々 じを 加して いただきたい。 な 一に， 竖:納 よ 
削 がで みる コンピュータを ネタ にして， もリ 
ともら しい ホラを I りこけば よいの だ。 ケ ケケ。 


「なつ, I.IA ソ フト」 と かゆ 一 t)S ソフトを 扎がノ 
シ ている おか， 巧々 じよ 来は あるの だろう か？ 
ぁる 

が U こなつ— ごい ナクソ を ほじ リ ていても 时训は 
略で •に 術れ ていく  供きたい 人は セ ッセコ と 
肋き， も S •んと 巧々 を 2! 化 おに 逃んでくれ る 
が iW! こいつ かは バー 十ャ ル- マ リリ ンが 化が 
する だろう し， き- J と ガンは 他い が乂 ではなく 


ぶを いうと. おの 机の [••には， おむすび コロ 
リ ンで iWac が 化って いる リ) だが， それを r 如. 
が* 化紀の も (〇., とい リ たらち われる だろう か？ 
う、 ん か パより え われる かもしれ ない. でも 
む リリい フトの おかは， どうぞえ でも ベタで 


2001 {ドまで あと I て ド ず-をり でみ る,、 化が の 
巧'？: がと して. こむ から も 担、 は， ど 一で も い一 


それ では.  と  0 あえず ly がい ドの 了り が おが 
じがむ よう にがいつつ， お、 はコ タツ リ川 I! こも ぞ 


のむ 


もぞ とがり 込む としよう。 では 


ilfustration  I  Vamada  Hanjtiisa 


いない 

そこで 化は する 

マリリン •モンロー， ナウ リターン! 


パけ丈で吹き巧ぇる^ 


でみ る 


なる 


人げ さな, 巧で もない 


< さてさて > 


20 リ t おの 恥 だ。 


よ 一な こ i をを え おける だろう 
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Papert 博 ± からの 2 つの 盾り もの 


S  ね  rLOGO と  MINDSTORMS 


有 田 摩 也 AHta  Takaya  。 


^ ごみ 集めの 巧 

次の よう な姊 地力 嘴 さ ん に* 占え ご J れた としま 
しょつ 0 

「巧に ごみが たく さんな ちている。 それを 多 
がの エージェント じ抬 わせて かき 集める」 と 
いう プログラムを 作れ 

ェー シ 了‘ ント という， i •がは いろ、 、ろな 化 われ 
ぶが されまず う;， ここでは 助き |"| る ロボットを 
シ ミュレ ート ずるむ 化の (こがる 巧う おがを お 
ぶした ソフ トウ， L ァと でも いって おき ましよう 
力、 ェ ーy エン ト という*-！; がを 化わなくても， 


、ド邮 k じ ものがた くさん あ もていて， それを た - 
くさん の ロボ 7 卜に 价っ でかき 化め させる とい* 
うシ ミュレ ー シヨ ンの ブロ ダラム を がれ という 
ようじい いおえても. な咪は レ; わるで しょう. ： 
ただし， その ロボット というの が， 楠え てい‘’ 
る センサ カ ( き わめて 巧が で， お J りの ごみを きょ ， 
ろき ょ ろ 照め 1"! ず こ とはで きなくて. ごみの あ . 
る ところに りって は じめ て そのが 化が わかる も 、 
のとし まず。 また， み ロボットは コミュニケ ー 。 
シヨ ン巧能 も 巧が で， お !/. い M し-む 山に 站 M 
できない としまず， さて. どのような ア ルゴり . 
ズム が说が 所さん のがに 巧う、 びます か？  ‘ 

さリ そく， ここで おそらく 巧さん が あまり 姑' 
ら ないような ブロ ダラ ミ ング ぶちで, If かれた プ' 


リスト！ ごみ 巧め ブ □グラム 


patch 々百-か m  [garbage J 
turtlM-oma  [AhMd  inliaiidj 

to  •か up 
ca 

IfaXsa  ( random  100)  <  density  [sot garbages  1] [fletgaxb&g 合  0] 
if  g&rbAce  ■玉 [se た pc  green] 
crt  丘 usib#3： 

8 曇 tc  graen 

setxy  ramdcm  夕  randcffi  aer»A 凸 -size 

mmt ixsihJBLmdi  0 
8«ttiiia  0 
end 

to  go 
check 

rt  random  €0 
It  rudom  60 
fd  1 

’  scale— pc  green  garbage  0.1 10 
mnd 

to  check 

if  else  (iiihand  a  0)  and  (garbage  >  0) 

[さら tiali&nd  1  t ••た garbage  garbage  - 1  aatc  r«d] 

[if  ■ 1>  and  (garbage  >  0) 

fsetinhond  0  tsotgarbag#  gar  bag ろ 牛 王  a  み te  grMii] 

1 

mud 


ロ ダラムを ひとつ お U せし ましよう （リスト 1)。 

どうで しょう か？ たぶん， このな、 )1 を, 巧ん 
でい る说巧 口) ぶの ブロ グラ ミン グじ閱 する が 練 
ががなければ ない ほど 「こんなが い ブロ ダラム 
でよ く も〜 J とがいた リ) ではない でしょ うか 三 
これです ベで でず から C でも， 族くべき は. ブ 
ロ ダラム というよ りは， その アルゴリズム! こ 
あると いえまず。 

ごみを -邮じ ランダム! こばら まいた あとじ， 
エージェントた もの 化が は 始まります が， この 
ブロ グラムで ぶ现 されて いる ア ルゴり ズム は， 
次の ような もので ず； 


巧 段は ランダム じ » く 

もし， ごみ 山に 當み 込んだ 巧 合， 

手 ぶら なら， 

ごみ 山から ごみを ひとつ おる 
すでに ごみを 特っ でい るなら ば， 
ごみ 山に* く 


というなん とも シン ブル さの きわまった ア ルゴ 
リ ズム です。 これに 化って ずべ ての エージ エン 
卜を 、ド-曲 ’  h でか かします。 この アルゴリズムを 
化て， すぐに 「なるほど， これは うまくいくな」 
と ビンと くるならば， あなたは すごす ぎる と 化 
いまず。 

巧 姐， このよう なぶ 姐が i ■えられる と， どう 
やって ゴ ミを 幼 中よ く 採したら いいだろうかと 
か， 抬っ たら どこに 巧っ てむ って ごみの 山を け; 
れ ばいいだ ろうかな どと. アルゴリズムを 夕え 
ていく のが 常ぶ だと •化う のです。 でも， この ア 
ルゴ リズム そういう T- 法と はんきく 巧な っ 
た夕 えん-に 化つ’ いています。 

さっそく， 神; 明かしして しまいます けれど. 
パ かれて いると わ 0, この アル ゴリ ズム じ從う 
エー' y エン ト たちは， なにも 夕 えないで ふら ふ 
らと そこらを さぶ いまず。 そして， ごみ 山に お 
I り ••げ ると， そのと きごみ を 村って いるならば， 
ごみを そこに のきます。 これは， まあ， ごみが 
て媒 にごみ をが てるのです から， 恋くないです 
よね。 が] 班は， ごみを 巧 〇 ていない ときです 
が， そのと きは， をず ごみ 山から ごみを が 〇 ち 
みう のです。 

この ごみ おいりな はけ If 姐 あり そうでず よねこ 
だって， せっかく 化 まった ごみ 山で も， それを 
间 してし まわう という ことで ずから。 でも， ご 
み 山の ごみの 倘を がかし ならば， これは 价 うこ 
と式嗦 、巧です。 だって， ごみを かき 化め る-ご 
みり I を かる = 小 さいごみ 山から ごみを 林って く 
る* という ことです から。 

欠きな 山から ごみを おうことは， せっかく 化 
まって きた 人き なごみ 山を 叫り/がして しまう こ 
とじが' 1'1 します。 孤 こ， 小さな ごみ 山から ごみ 
をが うことは， 小さな ごみ 山の ごみを 乂 きなこ— 
み 山に がめ する ために お 及: な ことです。 しか 
し 間 組は ここでず が， その どちらになる か (ふ 
まるで 巧け: せな のです。 
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ぶは 「ごみ 山が あれば そこにが く」 というは； せて， 俩 [fi 化で こ-み 山が どのようになる のかを  み エー';/ エン ト たもは， まるでな にも ぞ えずに 

う も， 必ずしもよ いとは いえない ことじ 乂 づき : 眺めて いると さら じよく わ 力、 るので すが 徊 U  ホが なれ ミを にがを している ので 寸 が， た 化と 

まず。 だって， その 山が 1 俩の ごみ だけで 作ら： ごみ 川に ごんが が (まれたり， ごみ 山 か 0 こみが  しては が ;• ソ けは ぶ々 とおむ （はず） という わけ 
れ ている とするならば， そこ じの くことは よく  : ぶび 出された 0 という ことう {， 無秩げ じがり ぶ  です。 

ない ことが 多いで ずよ ね （把 初は 仓がの 山は-* されまず が， あがな ことは .「 •跑， 消えた ご 
化の ごみで できて いるから， いつも だめと いう : み 111 は 化して おらない」 という ことで ず。 ，耐 

ことでは*  A ぶじ ごみは 化 まらない けれど )0  : にごみ 山が あ 0 ます： それ*^バむ山けなくなリた  し 0C30 方* ら 

そろそろ， この アルゴリズムの, な 味が yj ら か： ん 化く なったり をが りぶ します が、 をと して  >StarLOGO へ 

になって きたと 化い まず。 ブロ グラムを' ぶり さ I は， なくなる-ぶな のでず。 そういう わけで、  化は どの ブロ グラムは S じげ し 〇(;〇 という ブ 


お 


ロ ダラム I。 ちで パ かれで ぃまず （がか; は 
\ladmosli 川の みが リ リース。 Windows 版は 
cf がか 诚が 逝かい)。 StarLOGO は， LOGO 
とぃう 20 がな が にか られ たぶ 巧を 脱 こして 
ぃます。 し 0(;0 は， 人に も] 能の 研究な i 诚の A 
がを がった ひと りで ある S，Papert が較 だり の 
のために 化リ たぶ をで， 化 本のには Usp ぶを 
のよう な リスト 烟 巧!， i ‘郎 にがし， データの 巧! 巧 
t け 叩が な I  ir 姐です （ 1 5 が 則 じ ソフト バン ブの 
アル バイ ト で： VI Z •し OG 0 の マニュアルを がぃ 
たのが 巧 かしぃ )0 

LOGO  .  i-| 巧は， とて も脚裝 みやず ぃ， 。円で， 
ぶぶ された コマン ド おを キー ボー ドから 人山す 
る ことじ よって， を 巧のに 力ーソル （タート ル， 
化と 巧ぶ） をが が 卜で 動かして が おに 操が をが 
くこと がで きます。 がみが Ji こ 引-なをさせる よ 
り， 化さん じ 「 ん‘ 向け」 とか 「ま っす ぐ 1 0 ステ 
ッ ブ おめ」 などと か 令を 打も达 むと 化が 冉が k 
で そのな 令に 化って 勒 くほうが， 户化 たちろ 啤 
る乂 になる のはぃ うまで も あ 0 ません。 化が 化 
ぃた におを 楠く ことができます。 こうぃう 
がが でお检 かきを する こと を夕ー トルダ ラ フィ 
ック とけび ます。 怖 取な て; 较 きをむ みで ぶぶ 
して コマンドに ずる ことにより， が おじか おな 
プログラムを かってぃ くこと がで きる のが 巧な 
です。 

‘ h\  SlarLOdO は 門 ぃ eri の ホ f- の R け 
nick が 瓜 ホした ぶ お 山で， しリ(;0 と はぶ 則 


乂 がかな りが なりまず それは， SiarL()(；() 

が、 分 故が U 分化 巧!. あるぃは JI ミ お 【いが!） のシ 
ス テムを 研 光したり， あるぃは r か 於が の もの 
の W ぶ」 とで もぃ うべき ものを みに つけた 0 ず : 
るた めの モ デリン ダ 巧礙を U 衍し てぃる からで 
す (肺 炯リ とぃっても 没 能 的に 非 山な 点 や， 速 
收〇销 ぃ A が あるので. 人き な プロ ダラムを か : 
る 前の ブロ トタ イブのに 化う のがべ スト）。 

そのため* みの 2 つの 人き ながこな i を LOGO 
にがして む てぃます。 ひとつ It 叱 列ぶ むの 
かれ: を ドけ かこ,! d ぶず る ことができる ようじした 
こと， つまり， 《なの 夕ー トルを 1"JI 巧に 巧う ザ 
こと がで き るよう じ した こと， もう ひと つは， 
より 议 法な モデリングを" f 能と ずるた めじ， 巧 
巧と ぃう ものを ぶ 体 化して， その 助が (こ I 划 して 
も I! 山を で きる ようにし たこと でず。 

ザ. じ， 化を 削 如 h でけ I； 動かして みると ぃう 
ところから 大きく 巧が して， セん オート マト 
ン， 'が 産 も 巧 巧-化'？: おみ. をわん な 通が 
術な と •の プログラミングが， ['I 山に >  しかも 姐 
常の プロ ダラ ミン ダぶ おこ 比べて， ず リと帥 中 
にで きる ようにな rj てぃまず 

姆进 •まんな イザよ, をはあります 九に ぶべ た 
よう！ こ， なに か 小 たにた 化を 纺中 する ような バ 
々ニ ズム があリ て. それに 化リ てた 化: が 如ぃて 
ぃると ぃう のでは なく， か 巧 化さ れた ユニット 
がが Jfi 川‘- 11 川) うんが; がみる バ ターン々 り 1’: まれ 
るよう な 分な システム の 化 本が) なシ ミュレー シ 
ョ ンに t て も 向ぃて ぃまず 

ブ ログ ラミングを ずる 松， ： i 桃 巧り がを な 
みとす る ことになります それは. ダー トル， 
バッ 乎， W 舰 巧です 夕ー トルは 化 本 的には 
い) 川） における タート ルと |"1 がで 寸 けむ ど. 

し ()(;(） にわぃて はかが を 描く もので したが， 
SuirLOGO では それだけで なく， さま ざまな お 
巧ぃ をし まず. パッチは 巧 梅に お パし， 夕ート 
ルが その ！. です/動 する 巧跑を 做ぶ する もので し 
て'  マス II のよう （こ 1K が li かナ されて ぃまず 巧 
測が i ぃう リバよ より がか、 レベルから こジ) 小 
I けがを 邮則 ずる ものです 扰 けを 化' ぶりし まず 

プログラムの 正体 

では， 化 的 ブロ グラムを 怖が. じぶ I けけ る こと 
にし ましょう， U がの ブロック （2 すりは パッチ 
と タート ルで 化 われる ローカルを なを それぞれ 
Vfij- してぃます。 2 つめの ブロック がが 化]) f ‘ 
おきを ぶぶ ずるが みでして， おが 則は うで， ご 
みが 巧*, てぃる バッ ホを 化 段で 化め てぃます. 

んリ 化 ity はこの ブロ ダラムの 外で 0, えられる ぃ 
ラ メータ です この ブ ロ ダラ ムヴ) ユーザー イン 
タ フェイスの ところで. 怖がに ボタンな どを ぶ 
'ぶして， プ U ダラムの ぶむ が! こぶ' ぶず るよう じ 
します. 

crt  numoer 


i いうと ころがが 心の ター トル （エー シ '，亡 ント） 

を かり りけ’ とこ ろです。 がし、 V で それぞれの 夕 
ー トルの X 媒惊と y 睐 僚を ランダム じみめ ま- 
す。  がけ y とひと つし 力、 コマンドは 巧き ません； 
が、 ずべ での タート ルで M 時 {こぶ 巧され ます: こ 
3 ホ U の ブロックが 本体でして， 巧 通 go と パ こ 
かれた ボタンを おぶ して， その ボタンを 狎 ずと こ 
このが かがぶ 行され るよう じ! 划述 けければ いいっ 
のです， 

中身は ホの よう 【こなって いまず。 まず， 
check という コマンドを ぶむ しまず。 これは， 

‘1 ホり の ブロ ッ クで ぶぶ されで いる コマン ドで 
ず： ここでは， ごみの 化って いる パッチに n か 
がいるならば， 処 州を むう がかです。 そのみ 
と， お 火 60 度， 化 巧を 遇んで， んと 化に その 
巧) な だけ 向きを をえ まず。 その あとで 1 おがに 
姐み ます: 川バ k から f(i まで* 巧に 明/!; 的に 
!i 山述 していません が， がが している タート ルに 
わいて l"M じぶ りさむ ふという ところが， ミソ 
です 

次の か W) ぐでは. ごみの 野: じ おじて， バッ 
千 d) 拉を ミを I) 分ける というと ころで， これは ず 
ベでの バッ 十で W 叫 【こぶ i r さむまず Iti をの ブ 
ロックは， タート ルが ごみ リ） 化 リたバ ッナ にお 
り h げたと きに， 光に/ ji した アルゴリズム どむ 
りに， がリた りみ としたり ずるが 分です. 

づ I^StarLOGO 雷 語の ち 本 

StarLOCO ブ ログ ラ ム 如 化 本のな 梢:; 占を ご 
くが I が! こまと みても きましょう ‘、、 わよ 化ぃ 
で 快 まわたが 分は， ぶ W の* i む Q 川で ず  : 

モ統き 
to 手 掠き を 
1手統き本化の化理1 
end 

値' 进 し/値 返し 巧き 手統き 
to モ巧 きを ： 引が 1 :引巧 2 
[処理！ 

output 返 化 
end 


け 巧 造 
け i ホ 件 式 I 
り 真の 場合の が理 I] 

け else 巧 造 
け else 条件 ま 

[! 真の 鴻 合の 姐 巧り U おの 巧 合の 処理 i] 

巧り 返し 巧 造 
repeat 巧り あしが 
[I 処理] 


ユー ザー イン タフ 王 イス が分の则かのお お 3 
く J， インタラクティブけ もぶ 1!む ご， しい もので 


ず。 怖が- (こ マウスで ちょぃ もょ ぃと やる だけで， 
ボタン や スライ ドな どを ブロ グラムに IH) 述けけ 
て 化え てし まう のです。 また， なんと. ’ぶむ し 
てぃる が 中に， げきな がを の侦を 肖り! じ變え 
る こと; 6 巧き てし まう のです。 それだけで なく， 
巧ぃて ぃる タート ルを お 巧 や り マウスで ズルっ 
とひき ずっ て 別の 巧げ r じ枯っ てき てし まう こと 
もで きまず。 もう 少しが しぃ ことは， 拙 お [2] 
【こも パぃて ぃまず のて-， ごむく ださぃ。 

あと ひと つがけ 化 して おきます。 ホ: 列' ぶむ I  If 
J 巧と したため じ， タート ル グラフ イクス もずぃ 
ぶんと がぶ わ りし ま した。 LOGO で I も 100 ス 
テッ ブ前 じ 逆んで からが りが ; を 向く とぃう こ 
とを 4 ["1 がり ぶせば， I り/おが パけ ると ぃった 
语 じでした が， SurLOGO では， 5000 が ター 
ト ルを かる (crt 如 00) と， フイ ー ル ドの 中,！:、 
【こばら ばらな ぶ 向を 向ぃた タート ルが け 1 おする 
ので， がに 50 ステップ 進め （村 50) とやる だけ 
で. ‘ ド-巧 加の 川が 描けて しまう のでず 

なん としぃ J  —  ごも 化リ でみ る こ i がぃ もばん で 

ず。 SiarU)G り  I  削 ±,  MIT  Media  Lab  則 
M  Hesnirk がぞ •免し 化かで も 1" い 巧で 脚な 令 
ユーザー ダル— プの ぷ特 などを むって ぃまず 
が， Tufts 人夕の W 巧 ダルー ブ が， み ar しり だ。 
T とがみって 巧た な バージョン to 閒巧 をのめ て 
ぃます。 これは， StarU)(;0 を ぃくつかの 点 
で拡恥 した ものと なって おり， もっ tm 、やず 
く なって ぃます 闽がが 曲 巧 1 弄; とも， ホーム ぺ 
-V  [ん かに J ダウンロード ずる ことができ 
ます （阳 巧と も: Udc 川 のみ） み 技の サ ン ブル 
ブロ グラム もつ ぃてき まずし， ホ- ムぺ —シ •[-- 
じ" f しぃ マニュアル もがって ぃます 

4#  m まま 度 J とぃう ま 巧 

化の 小， 流れと しては r かな」 じ 向かって ぃ 
ます。 インターネット じよる が 報を U， コン ピ 
ュータ アーキ テク ナヤ， かか 人 じか 能で もを う 
です し， 地ぶ み祐 もそう でしょう， みるぃ は， 
本ット ワーク 哨 ゲーム もそう でず し， とにかく 
なじから なじまで* か肢巧 -が おとぃう おじで 
す。 

しかし， そうはぃ う ものの， 巧々 のがの 中 
は， やはり 化 おから のぞえ が. なじ か帖 W が ひ 
とつ あって それが 人き くが 巧して ぃるの だろう 
とか*  U 狮こ あげた ごみ 化め のさせ おで もそう 
でず し， つぃつ ぃ， ひとつの 流れで ものごとを 
ぞ えて V， きがち でず。 そこに J ぶを とても 叫が! に 
化悄 したの が， Kesnick の 争 I なのです. 化 
は*  StarLOGO をけ お 化な どじ 使わ 甘て， か 
化 的な も のの ぞえ おを なにつ: ナ させよう とぃう 
ことを iL 化して ぃまず ~ 

さて-み， し 0C0 をかった Papert の もと も 
とのが ぶは， 「"みで みの 巧り のこと を泌 がに 
して r [分の 巧 味に 化づ ぃて* か 0  h げ てぃく こ 
とじよ っ て夕巧 してぃく ことは とても ホ; 巧な の 
だ そしで， その 巧に コンビ ュータ はぶ も V'j し 
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図 2  StarLoRoT の 実 巧 画面 


i ドむ 古* 古 

) ■も- .:た- ゴ 
'グ 、： .た. 9: 


せん 


ぃけどむ じい j の だ」 とぃう ことで ず。 この K 
化を ひと it でぶ ずと， "c 川: ismirtioiiism" (梢 
癸 ド. ぶ) です。 

悔 敬 !; ぶの だ から ぃうと， コンビ ユータ 
グ川 I だけで 作り k ける よりは， む かヴ パ: でな に 
かものを かり h げた (まう がよ り' みおので みる こ 
とは 叫ら かです- そこで、 コン ビュー タ でぶ！ な 
の ロボ ッ トをが J 御し， タート ル ヘリ） コマンド じ 
より. ロボット がか/] 三と ぶり 動 く キット （ I ぶ 
GO/Lo が)） もぶ り 出 され， おがの 现 lij でも 利 
fIJ されて ぃます。 

これは， Paper し Resnick らと LK{；() 卜 I: が 
巧 ["] 脚 巧した もので， わ もも s' の レゴと H なの 
がん || スタイルで できて ぃまず， 

梅 巧 卜; ぶと. Kesnick の 1: 跟ず るか 巧 的な 
夕え ぶとは， どヴ) よう な I が 揉 じある とぃえるの 
でしよ うか？  ri かで プログラムを 作って 巧!. 
がして ぃくとぃ うと ころは， «5お 中ぶ その も 
のです: ただし， ，な, ホ 巧が な间 するとが） に 
かるので はなく. かおされ た コンポー 本ント 
かごん 记 ，け 巧の. を [句と はがれた. とこ ろで シス 
テム が剑を された ぞ 肋を ホず 巧みを がが する 
とぃうぃ がみ ar し 0(;0 ですから， そぃが から 
は， 1]リ父 かの アブ U- ホ! こも -化化 われまず 
でも， よく ぞえ ると， Star しり (;(） では， ブロ 
グラマは 令 化の システム ぃが 础を I 化けす る to 
ではなく， み。 ン ポー 本ント のがう ルール だけ 
をな がする のでず から. その お 摘は、 うたり ま 


しかし， たり) en の 训 ける 化 後 i; ぶヴ） ぞえ 
がの ri がな 化が は. 中は り. しりが) で 
あると いえましょう. r こで ものを 作り h げ ると 
いう, なが* 引 ar し りくりからは， 巧な なが もす 


っぽり 化けが ちている というと ころは がぶ で 
すから： 

さて， 巧!: か の 2 つの 附り ものと いう こと 
で， わ 巧た せし ましむ Papert の稱を k ぶ, 
あるいは L0(;0  A 巧からの 远お被 卜 の T プロ 
ー チと して， Star し 0(;0 だけでは なく. もう 
ひとつ とても 化が むな モノが あるめ で， それを 
次 じが かしまず。 


蹲 i 万人の ための 永这の おを ちゃ 

，rMINDSTORMS」 

! みぶ ジ) わ もも 中 j, それは LKGO ブロック だ 
と 巧は が li •しまず その 巧 I 山は. 巧れ なぃか 
ら でず （n かの 闲 り 【こおが 化の よい おた ぶば 
かり しかいなかった？  からか どうか お 1 !) ませ 
ん 力;} ブロ ッ ク が间れ ている のを ii たこと が¬ 
な  も  ない のでず 涨ん V が 次が じ扮尖 してい 〇 
でなくなる ことは ありえ まずが • あの わ もち 
こそ. お; もに リサイクル できる エコ ロシ 'カルな 
おも も 中 だと 思います 。曲 でが ム', を 外し たお 
がは が/やしなが らも 

そして， いま， あの ブロックの ひとつに コン 
ビュー タが人 I) 込み， {ド 化を 1!! け 3 ない オールリ t 
化 向きの もを 嘶む おもち かと なった のでず r 水ぶ 
か ー パ j 人の わ もも 中」' I それが r\i I N nsTOR 

Papen や Kcsnick らの グルーブは， 巧 策 i'l 
ぶの 片端から， Frograniniabk*  brick という 
ブ U シ' X クト をい の) が 化 ず‘ ばか レ り’） でわり， 
その ひとつの ぶ; おが LEGO 化が 較ん \ 化した 
川 NI)S'r (化： VIS といえ まず。 

がか ッ ト になに が人リ でい るかと いうと， 
まず， W ビット プロセッサの 人 た ブロック 


，  写 »1 MlNDSTORMS(*^t‘；^ 卜と 2っのォプシ9ン中ッ ト) 
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K じ x( タバコ: i 斯分 くらいの 人き さ). モータ ー 
2悄* 七 ン サ:} 彻 （化 センサし タッ千 センサ 2)， 
み 巧がん， ，（タイヤ. 軸 t みが， コード. お 倚 j 川 
がん ■,， 巧站の ブロック） などです。 さらに， コ 
ン ピュー タ から R じ X じ ブロ グラム や データを 
おぶ する ための ホ 外 换 ぶ' 至 :揣 1 K  Tower, 
テン ブレー トを マウスで がみた わせる ことじよ 
リて ブロ グラムを 怖がに か: る ことができる ビジ 
ュ アル I  i ‘が やかん*, 例な どけ) 人っ たじい （ Win 
dows マシンけ りが 人ソ ている 則です。 

術 5ム 转:な 700W  [:( だそう です） 人 'J ていて, 
アメリカ では だ L 、たい 200 ドルで 巧え ると いう 
のでず から* ぶいと しかいい ようがない のでは, 
U 本で も， お te ぶな どで， かしずつ ぶら れ 
るよう になって きました が， レゴシ •ぅ •パンは が 
よまでに I 卜; ぶに がぶ を 間 おする よう でず （たぶ 
ん 3 パ、 4 パ 1【| で)。 

巧 もが ドい か jK ア メリ カに 化んで いる 柿に 
がんで ぶっても らい， M 人的 じぶ しんで いま 
ず、 でも， かは り， 人の 竹:, 1,1，, う; ホー ム ペー シ 'と 
かで がかされ ている のを W* ると， 巧さん の诺 想! 
じは ひれ 化す ばかり でず。 しが; 0 化の デ モンス 
トレー シヨ ンで サッ カー を みら せて いたむ は, 
やや イ ン チキ]; i いし I をい, な 味では あり ません の 
で) です が. バーコード リーダ， スキャナ •  2 J と 
み •り ロボット， ぶ W 地. ナュー リング マシン… 
… (惟ん J)— 

化战の ソフト々 エアは， きもんと ブロ グラミ 
ングを するとい うこと じなる と， まったく 化い 
ものに ならない といい がれる のです けれど， そ 
ういう 人 I りじは それな 0 扣閒発 巧唤が 捕い つ 
^ あり ますこ R じ X 川の コー ドを 化き 川す 独 n 
のじ もどき の コンパイラ も あ I), これは， 、Vm 


- d い、 けだけ でな く.  パ JUnux でも' が:^ でき 

， ます。 さらに， し [ぶ〇 り; が Visual 化 化 ic など か 
- ら が 川で きる 0 し 'X を 公 脚して いますので， そ 
こ れ をが 川 すれば， 姐' 吊 •の I  おで ブロ ダラ ミン ダ 


: がで きまず。 

:  なわ， ： vn 別) STOKMS 脚ぶ は. （化！  MZ 時 

: 化からの 本 I 江の 说巧 （々ナダの わち の 化 ド おじ 
: MZ ぶが 化が されて いるそう です） でも あられ 
: る JinSato 氏の ぶ' がする 「MindStormstff お 


因 3  MindStorms の 公式 ホ ー ムぺ ー ジ 
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図 4  MindStorms 情穿晴 
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w」 ふ が 化な の充ぶ がを 苗って いまず ので. 
そこを ごを ください。 お IH がり， おがけ 巧 報が 
がります し， 氏の かが I が も お 巧され ています。 


1)  センサ やモー ターが あまり 巧 巧の よい も 
のでは ない ので， お 調 的で な レベルの 巧 
動を とらせる のは おしい かもしれ ない 

2)  MINDSTORMS を 拭 巧 錯誤 させて 進化 さ 
せる じは， 時 M や 手 M ひまが かかりず ぎる 

3)  MINDST0RMS4 っつぐ らいでは 無理で, 
もっとた く さんない とを イ t を どし ない 

I) じ 脚して は， まあ， ぶ 外 病! で KCXIi 化が 
加ん i できる ので， それほどが 巧な む 巧は 期 巧 
しないと いう ことじし ましよう。 2) と 3) に ISd 
しては， これは シ ミュレー シ ヨンと ぶ 巧の 
MINDSTOfiWS を 化った ぶな をう まくが なさ 
せる ことで がみす る ことじし ましょう。 つまり， 
が 巧 巧の 中で 100 わ， 1000 わ 化った お 化 シミ 
ュレ ーシ ヨンを むいながら， ぶ 巧の MIND 
STOR  M  S をた とえば 8 むが') た' おお を りって 
データ を 袖 iK しつつ， また， デモ ンス トレー シ 
ヨンを 行う という ハイブリッドな やり ぶん です。 

となると， あとは， IIH 姐はないでしょう か？ 
ありまず。 


でも， これは， ノー プロ ブレムと いって おき 
ましょう。 傲 ことって I も 巧究 もこの 巧 巧 巧き 
も なんでも ぶしんで やっ でい ますし （5 時 問が 
く 公が とか. 山なければ いいの じ 化 おず るな も 
ない のに ボー っと 媒っ ている 人が 如％ をな え 
る 巧 巧と かは， さすが じが しんで やれたら， そ 
れは それで 間赃 です が)， パソコン だって， が 
がの 巧み だって， まあ， を 本の じみんな おも も 
S' のよう な ものな ので， いまさらなん とを ろが 
を おされよう とも！ なのです。 


，巧 かなた <  S み 

Papert 橡 J: の 研究の 到ぶ 点で あ る 贈 リ もの 
2 つを が じして， おがた くらんで いる ことを 少 
しおぶ ししましょう。 


Resnick が S ね rLOGO を 巧って がこうと 
している ことは » 南ら しい。 それは « を 現象 
を ■巧した 巧し い 巧 学の/巧 ダ イムと なって 
し、 くじ 違いない。 一 方で， WINDSTORMS 
で 目 巧して いるよ 5 な 橘 巧 主 H 的な 部分， っ 
まり ま 巧で 化 K しな がら 理お を 深めて い <  と 
いろ 部分は， 前面から 巧いて しまい、 が篇 tt 
の 中 だけの ほに なって しまった。 両ち をなん 
と か あわせ られな t  ^ もの か？ 


かむ: が 

[1] M.  Resnick,  'Turtles,  Termites,  and  Traffic 
Jams'  •  MIT  P の 於， 1994. 
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(巧 刷 中). 

[3] MIT の メディア ラボの StarLCKSO の ホー ムぺ ージ 
http://www,  media,  m け. が3  u/s  化 riogo 

[4] Tutts 大半の な artogo  T の ホー ム ベー ジ 
http ゴ /WWW ぶ cl ,  tufts. ed  u/cm/ 

[5] JinsSa ね 氏 9 舍 r  MindSlomnstlHi 局」 の ホー ムぺ 
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というと こ ろが 化 本のな モチ ベー シヨ ン です。 

という ことで， 巧が 人に 4; か ラボ ラトリ* 
では， MI 別) STORMS をが 体で 扱う のでは な 
く.  MINDSTORMS の 巧れ を W い* しかも* 
人 laj が 化かんで コント ロールす るので はなく* 
WNDSTOKMSl 巧の 片 I が! 训 から 化い がけな 
い 怖- 門 い規 みが マ クロな レベルで 抑 巧す ると 
いう 現み をなん とう、 引き おこした いとたく らん 
でい ます。 

化 Ifl の 中で MINDSTOKMS のむ 做を お 化 
させたい （ブ ロブ クや タイヤを どうがむ かとい 
うがを の 進化は 巧し すぎる けど. できれば 機ぶ 
も 化 化させたい） と 化う のです が. が リ班 はいろ 
いろみ ります。 たとえば. 


4) 煩 時ぶ では) 学: 生が MINDSTORMS じの 
めり 込んで くれない 


hUp://www.mi-raLcom/JinSato/MindStorms/ 

m かん html 

[目] 人工 まを ラボ ラトリの ホー ムぺー ジ<モ»«) 
titt  p://www2x  reate.h  uman  ‘  nagoya-u ，ac  J  が 
いれ， かけ a  and  C.  E.  Taylor,  'A  Simple  Model  for 
the  Evolution  of  Communication*， Evolutionary 
Programming  V  (Proc.  of  the  Fifth  Annual  Con 
ference  on  Evolutionary  Programming)  ,  pp- 
405-409,  The  MIT  Press  (1996). 


う〜 む。 これは なんとい うか* がで ちえて 解 
化で きる II リ 地では ない ので， おを h げか？ あ 
と， これ も。 


5) 人工 生を ラボは 子供の おを ちゃを せっせ 
と K い 込んで いると なろ 巧を おされる 


Making  Sense  of  Comptex  Ptwnofnena 
Tltfoigb  Bdkling  Ob>ect*Bascd  ParaM  140 dets 


|lA  -P  * ぶ  t 、 > 

巧 跨る 

■ ごで 人 


Note  むが わが 下。^  ■  tcm  Ah/ •わか ■わ r  〜 but*# 

futty  com か 1 が 4  w け  WkOS  35  Qo  t ゥ  tb«  fy …ム） H  P. 巧 •  for 
A わ 

W*  H*v|  N*w  ModWt'  o*"*  4Thod«b  on  th*  '••こ ■ミ 


わ  j  tr が TH’i’i  I ゾ: jt •パ V  twltwn*  ..i*n  ■n$* 

CWVTO わ W  com か： け/  i'*  州":"* 

广 仁， ホ*  一 pw"。— い。 ■■.り 

that  の  Th*  ir^J  hr  th*  Th«Qn#«  l;h*t 
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巧 刊のお 巧い に 数多くの メ ッ セージを いただを ました 1 
ど ラち あ 0 がと ラ ございまず。 熱 U)i 貴い のこを つた 乂 
ッセー ジ がを <, たいへん 思 な 
メッセージの 一部を 紹介し ましよ ラ。 今回ち コメント 
が あまりつ けられませんでした。 ごめんなさい。 


♦このぶ 巧 アンケートは ホ 巧の 刑 か 巧の 中で パ ぃてた 
りします。 昨年の かじ インター 和 外の 1H1 こで とはは な 
ことじ イ ン ター ポールから 化 お T’W され， Af をな がに 
ぶ 袖され ま した。 それでん; 人 かご jOh!X をる し 人れ て 
もい J で I みんだ ホ 巧です。 N バ X の ペー シ 'は U てぃた I 
ので 巧よ が! け るんだ な， とは 化り てぃました が， C)h!X 
のが ド 1 とは f 化で さませんで した。 ビー トル ズが W お , 
ホ しで 巧邮を 山しても ビー トル ダで あるよう じ 化 巧し I 
た （化 ゴら （ 化! X であ っ たので うれしく 化ぃ ました; 

さて， おがです がぃ まは 附做 巧の 中で r の刊 なけ」 を 
ぶみ， ^ ホた の アン J をぶ み. 1: まれて かめて Madn  i 
tosh 糸の が 化を 揀み ながら OS の 巧 巧を してぃます。 i 
化 化め には Xlacl】， TkON， BSD,  Linux やらの 力一 
ネルみ，  X.  MacOS.  Windows めウ f ンド ウシ ステ 
ム*  B パ) ん 【)S  '2 の ブロ ダ ラミング 巧 巧で も 本は コ 
ンビュ ータも ん ぶん かんぷんの 的 からぶ リ でもら うの ， 
で 思うよう にはぃ きません が， 

巧 中が には X が 000 の ホ 化 化 巧の アーキ テク 十ャで 
あ 一 どこ 一 だと 泣り k がった ものです が. ぃまと なリ 
ては AT  巧 （インテル アーキ テク ナャな のはき て お 

ぃて） で*  Pk け Station で* そして Dreamcast で ハー 
ドウ ふ アの 巧が は 巧 られた とぃっても t ル、 と 化し V ます。 ! 
そこで* 担になる のはな 阿 y- の タイ トルの ように •パ I 
ーソ ナル コン ビュー テ f ング •のた めの OS だと 化う わ 1 
けです, Human が k の 32 ビプ ト DOS とぃうの はが R 
らしし 、恥を だ とぃまで も 思ぃます （なんで MS は Win 
dtm、 化る がに: じビッ トの りり 片を からな かったん だろ I 

ぅ？) こ'  ' 

满閱削 か 巧 もが かかを 化る （わ腑 よこれ こそが 「满阳 
ぶ； なんで しよう か) 令う でず し あ も I ] 本に W リた 
ら Xfi 8000 のぶ 化を 巧と した OS を 阁 巧す るつ もりで 
す I な ので， が y •の 巧 化は ネットワーク ゲーム だそう 
です が、 みの だ y •か扶 y •では (おを おり ] •.げ ては しぃ 
です， そのと ろけ もしかしたら ご お 山で さる かもしれ ； 
ません。 

なんだか お、 U みたぃ にな J) ましたが， ホり も 巧し み； 
にして ぃます たぶん， U 本で 过め るので。 

お 田‘ ま 幸。 5} をが 巧 

I 

を 巧で 巧んで ぃただける ようじ わ 送りす るつ もりで ， 
すが， 衡钞 む精销 かも。 ぃー ド閒 係に 比べて 0S 閲 S 
巧は 開発を がかな く， なかなか 手が おなぃ 部分です 
ね 保 かじ 驻自 OS っ 7 の も 面白い とは 思います。 i 


とはぃえ* 丸ごと やる とやは リ大 をな ので Gur とか 
マイクロ カーネル とかち ぶっとず つ！! なする ことに 
な るんで しよ うね。 

♦かぃ. かかった。 欠し ぶりに rOh!Xj をむ こした こ 
と， 3 ' わ 巧 化けに な ると ぃう お 1 けん ミ じられ なくて ぶ 
小 で め なくなった のと W じく もぃ がか' > た。 それと. 
Oh し \ の ぶ 向れ にっぃて でず う t •よく もぶ く も おぶ-が 
化め る。 おも ■ぶ 巧と してで きる 战り がが めに 餐 加し 
てぃきたぃ。  け内宣 HI  (25) を 巧!* 

♦久しぶ I) だ。 こんなに A 刹に 煤. 边を おむ の も。 义 'ド- 
を ぶう  めが X; 瑞 【こなら むぃ。 目が: I] が 巧 ぎる のを たれて 
ぶみ ふけ-) てし ま 〇 た。 站 リタく の パソコン 巧 过を巧 
ぶす る。 どれを 瑞ん でもが。 ぃと 该 じる ことは なぃ。 
パソコン 化 化は 巧 巧な か バグな どの わからせ とけ お 
C いぶ OW に 人った パーカ ー化 化の ドライバ， アブリ 
ケー シヨ ンや 体お肤 などを W るた みだけ のらの （W& 
だけど) だと 化って ぃた。 けど. ぶリ たのです ゴん ぷ A 
がえ で パソコン でな じかを してみ よう {化が でな くみ 
味で） と 化 わせる 推な; も あった のです わ- なじ かぶな 
が 去«« がです けど* なじは ともあれ 化刊 おめでと 
う！  巧 商 ミ告三 （31) 大 お前 

♦プロ ダラ ミ ング巧 巧の 点から 夕え ると Mac や Win 
dows より も PC  I’NIX のけう がは るう、 じ 卜 .でしよう。 
X68000 からの 巧り 尤 としては ぃもばん だとが •うんで 
ずが， け とん ど 触れに J れで ぃません ね 0 もよ っとイ q 巧。 
をな： 「プ ログ ラミン ダ*。 ftC++ 巧 2 嵌」 の I! 本が お 
はお じ み な ぃ と 化 う  の 井 かお ( 29 )  W 巧! 典 

UNIX 系で プロ グうム かってる 人は を ぃんです が, 
6 川 ベースで やって る 人が ほとんど ぃなぃんで すよ： 
X 上で ぃろぃろ 巧 境を かってぃ こうと するとな かな 
か 人が ぃな  <  っ て。 

♦4 々带 える ゼ！ が 巧む めでとう ござぃます。 

苗 山 巧 お、？） 巧 な軒 

♦う^ん， おっさん ば 〇 かし。 ま. しかたなぃ か， お、 
も わつ さんじな もみ '占た し… •い。 

巧* 巧に 7) 京を み 


♦{お がと 阴 いたと さは とても おしい 化いで したが， it 
化で (化!  X という 义 ぶを 化た とさ. まさか！ と 1 1 を 
な-* てし まい ま した。 ぜひり 村 化して はしいです U 
Oh!X の おがは はかの パ ソ コンぶ とぶ い， とても ため 
じなる も のば かり なめで 化刊 はとても W  U 、です 

巧 川洁一 (28) 普 巧!* 

♦« か W いたと きは ただの 货 だと 化った。 しかし， 乂 
になった のでと り あえず なかめ る。 なんと 本、 H だ 〇 た. 
あいを わらず. ホ 化 巧む 化けを 换 じさせる 内 巧 だリた 
ので、 次 も 期が。 おず ホ も 化して ください C 

下 J り 将紀に 7) ち 巧み 

♦  UVb の サイ ト はとき どきな でいた むです が みはり 
'おみを fi にす ると 巧き ます。 ず'バよ0 コンピュータを 
がと おを 切って， な 人夕の 火夕な もを やって いますが 
私 【ことって. いまの 「ホ fijj のス ブイ ルめ はう が烘 しみ 
やすく おじます. とりあえず， これから もけいぶ えっ 
ソ埋 の ブロ ダラ ミン ダな どゼ 、もな けて いきた レ 、です i ん 

小 井西 悄 おに 5) 度 京が 
巧 みなて K6,2/300 

] 

♦巧は X が 000 ユーザ ーではなかった のです が 供れ 
I はがって いました 0 しかし 中 巧 化だった 巧には IK える 
I ような 化かでは な かったんです。 いろいろ あって かが 
は ゲーム ブロ ダラ マを やって います。 巧 術が J じ H ぶバ 
; 本-の® が 人と して， このよう じがに くいろ いろな こと 
• じ ra しての 巧 あがなは をな だとが います。 巧に 巧さん 
I の おがは プログラマと してみ えさせられる ものが みか 
: っ たです。 ぷ よく. み 1"1 かは が ゲー なので お夕 じさせ 
? でいた だこうと 化い ま 十。 次 卜|| の 0!i!X も 期 巧して い 
るので が (お てく ださい.:.  巧み ま 児 に 4) 京 巧 麻 

み， 丹 君の 記 ♦は一節 巧 i 度い がみって， そのまま 参 
ちに すると マ ブイ かも……。 

♦0]ん\ が 阿 おめでとう ございます _、 もは TOWNS ュ 
ー ザー なので， Oh!X という 本は 化た ことがあり ませ 
ん が， OlilFM  TOWNS はがけ ぶんで いました。 
Oh!X のみ 巧は， いまの 切 心 巧 向け パソコン 化よりは 
るかに* しいです が， とてら 做む いでず。 あと* ブラ 
ブト フォ ーム をな ばない という ことです ので， ぜひ 
TOWNS の コーナーを 仿っ てくだ さい （ムリ かな)。 


じ 科が を。 3) 巧山踩 


わ わ 現を 下 OWNS ユー ザーです か OhIFM 
TOWNS はいつ も わ 巧さん でした。 Oh!X では r 〜し 
:  てくだ さし、 J は Bad です。 「化が〜 します J が Goo も 

I  新しい スタッフでは MSX の コーナーを 巧る となり 切 

I  ってい るの もい ます （どうなる こと やらし パー ソナ 
1  ル コンビ ユー ティングと いうが から 大きく かさない 

i  随リ巧 巧の 巧 供は ち 慮し ます。 イ也棵 I 塗の 人で も 巧め 

i  る ら のじ 化 上がって いれ 明 巧涵 ありま せんので， な 

にかで きそうなら 巧 巧な ど お 討して みて くど さい- 

I 

♦じっく りおんで から アンケートを リ F さました.， 私が 
(化! X を* というよ 0 コン ビュー タ 巧ぶ をけ うおとの 
坤 I! 【は* やはり ゲ ー ムを 門 皆で f1;*j てんた かリ たから 
だ i 化い ます,- です かにん ，みんで わからない 扣 がで ち 
- j—C も. ょリと 網べ て 巧 解で さそう な 内が 力; てんこ 
巧り だ 〇 た‘  |",-+ 抑の 本は あと で ぶんぶ して さ らに 师 n 
かった ものでした：  Oh!X はそんな 本だった けずです 
が、 さすがに K:L いところ でけ あ I) ますれ. 「け: る」 〇 
て 巧 巧が もっとみ ぶで、 レ, たりが J の 化が が お かしい 中 
も， 小 思が だリ たやら* … •‘ て  大 ちち 光に 5 ; 新 お# 

I 

♦お阳 わめで とう ございま 卡. そして ありがとう ごさ‘ 
います 庙かじ 巧え てし まいました， こむ かご J も ピ ん 
: どん おけ ましよう！  パーソナルコンビユーテ r ン グ 
じっいて li なれる 本は この 本し かない こと U みんな わか 
〇 てるは ずです から お] 化巧找 巧ぶ l(KH"l わめで とうご 
ざいます: リと こさ 1WI"I 北么 バー ティが できます む、 

中 本 昼で （23) み a み 

♦化 巧みを おこして. おが ひかれて いたのは 山; 8U 川) 
n 化では なく 川 牌 だった の だな あと H もがぶ しま した 
次り 絮 しみ; こ しています  ぶ敌巧 夫；  24  まを 捕 

♦なに かを f 作る にとの が抽! 味を. り‘ 文 WL る こ t し 
かお ない 人た もに レ i え！: J れ るが こなって はしい も一:^ 
て ボブが (ル! MZ じり T、1 の tfiin さ をめ わった ように： 

中み 民が (28) 巧玉藥 

♦始 か 化问 ずる i 脚いた とん \]J(\ 、- ，てんう いい か 
なと 化 リ でました （化 門 するとき. らう がわり だろう 
なと 化、 リ てました 的で) でも か- ュ ばり 本 W で っけた 
ときが かしくて. いまこう してむ こして いまず-次 も 
あるみたい なので が 化って ください， 

け お智巧 (25} け 岡 お 

♦ん がに いってし まえば. をは Oh!X が 化 阿した とさ 
は 〇 としたの だ、 なぜな ごん おは ある 人み の 化 わ I) じ 
X 68000 の お. だ を ia かナ たか リ たからで みる； バソコ 
ン という ものの がた; とはな にかと 問われる となえに お 
する; .りん \ な どはい ま だに 化: b わて ユー ザー [巧の 么 
彼 もみり， 巧な} 4; まで 山る の だ 34 ん それ こを. この 
化に ユー ザーが ひと りで もい るが り バソコ ンの 終. だな 
どない ジ け 、もしれ ない そこで 化は 化 化 h ぶぶ した 
をの 巧 神に ISJ す & ぶ 脚 州り 巧が 巧 そけ むなくなる こ 
と。 ア义 キーで ず MSX  fW ぶの なり かがな V 、の だか 
ら よいぶ 成で あ & と 化った。 ところが.  Oh!X が 化 村 
じな てら 带お ft  i 巧 がと いう ぶ脚刊 む 物が あるでは な 


いか。 その 卜" '列" i の （化! X の 化 阿で みる. わいわい 
谁 だよ イ; 巧, じなん か マ X コッ ト にした のは？ 

小川 巧(28) 巧京バ |» 

不巧廉 は カウンター スペルが かかって ますので， 巧 
起の 惡い ものと されて います マスコットは ツ タン 
力ー メン です ね なんとなく 巧洁 しそうな マスコ ッ 
卜じ ゃないです 力、 - 

♦OhAIZ が ドラゴン であ た ようじ. もソ とない レ 
ベルめ 北が で夕 き肚 しでく ださい それにぶ I 、つこう 
とするお化を{>う -) か ル わいたい で 十 

千 巧ち 資 1:25) 宮が巧 

♦なん となく  r(  てみ ま したが， れ搞 H 、おじでした 
(rt いけど) （化! 別; け 0 りひの コーナ ーを, みんで いると 
XGHOOO が とてもは しくな 0 ま した み細がが. か 部 こ 
脚 巧！ な ('びさん Over  the し'3 stk、 むぶ ぶな 
には お* II です （扑 [ドで も 人む' ごは しかった） 

小西受 典； 1 も かお お 
PC，9 の IV に 

♦【ル! >： 則が リ してから いままで じな々 のク リエ イテ 
ィ ブ化 向な 巧よ が 出かして は 引 1 えてい リた PC- ド: C 
(; A 中 本ット 中ろう ぜな どの ゲーム 间巧巧 巧 もい まで 
は そのな りを ひそめで しま リて L 、る 巧が あるこう し 
た「ク リエィ テ  <  ブか 向が 化み も 股に がわ 〇 ている 
なろ、 で おこ -J た 「(化! ,\」 沿问 ： もの 化り」 ん がき 人 
I! リの 私と しては >  この 叫む よ i て も心蚀 いむの だと 思 
-  > た 今该 とん かん - J て ください 

巧山^«—（20)巧井* 


♦I 乂 iW ゲーム 巧と しで X( が (のりを 化リ てぃ ま したが, 
引リ坦 しの 巧 【こ 巧て でしまぃ ました: もう * 巧 ブロ ダ 
ラ ミ ン ダを 中 I] たぃと 化った ときは ぃ ー ド も ソフト も 
明ぶ パが もな く， f •がれた' とぷ みた ものです 化 
の 柏 [化 « 胶も 化ずに レシ •に 巧って ぃさました 
でされば ff; お访が 巧ぶ される がけ、 ら J1 け の ペースで わ 
议 ぃしま 寸 兮嗤 こそ コンピュータを 巧え るよう じな 
りたぃ ので. 化 本 的な こと もみ’/ て くれる とが [しぃの 
です が …… とにかく  (>h!X の お H けなしぃです 咕が 
- ， ： くださぃ  持を を 則 (26 ) ホ京沉 

♦み〜 れた 人い ド m こして V く むた 化が** じなり まし 
た だ: しぃ ilW な U 々よりも* ぞくて がしぃ か I) たぃ 
ことのみ る fl 々をぶ りたぃ …… 。 そんなに* しぃ こと 
なんでし よ うか。 ね‘ みぶ ライ ターなん 一 C と-， て も b え 
るので しよう か？ 巧 段は ア マイ-ュア ex;  A かリ でます 

本 佳 巧 で 5: 巧 京が 

ふ〜 ん， と 巧 萬を 見る ヒ …… 大手 印 脚 度さん そり 
ゃ あ 辛ぃ かも (みに 巧え あリ; 現を は 思ぃ） 切り 巧 
きなこと やらして もらって る 島です が， ぜん っ ぜん 
楽ではないです ので， 世の中う ま  <  できて る もんで 


す ま， 自分の 人生です から， ヤク ザな 遊で も ライ 
夕 一巧* で やってき たぃな ら連 巧して くださぃ， 

參〇 hLY な 化 おめでとう ござぃます。 か问 じなる 法沾 
はおみ く あ 0 ますが. イ; ぶ贼 とはぃえ な 村を ぶげ たが 
ぶは けんの むず か: そのな かに （化! X がか わる ことが 
でき & とは 胶く と III) 時に がび を か A しめて おり ます。 
アセンブラみ ハー ドめ 巧な ど. あぃぶ わご J ず ホぃ 内が 
で わ、 し、 、です 今後 も义 しみ じして わ I) ますめで 2 た 
3  y- とおけ てぃき ましょう  を 山 就 9(27) を 巧 狂 

PC-9821Xa7/C4 な 

♦け 01i!X を ぶんで ぃま したが， あの 巧の みその まま 
とぃう か • さら じみくな ソ てぃます む。 C++ か YB を 
が! めよ うかな……。 ぜひと も 次り を わ Bl ぃしまず。 

川瞭巧 苗け1) を 巧み 

♦[ゲーム デザイ ン のスス パ. がよ かリ たです いま* 
! 、ー  ドの 化 ホが 浊 ぃせぃな のか. ゲームの 巧 おや スケ 
—ル ばかりが 化|  [され， システムに M しでは ほ i ムど 
"牛 化 ごれ る ことがなぃ ようむ 乂 がしまず。 なんでも P ろ 
めぶんで なんでも でき るの がぶ が しい ゲーム といり 
たを かけ; みぃな か， こ うぃう ぶが もっとに まリ てけ し 
ぃものです  巧 井た お (28) 東を な 

♦あれ‘:^  「お刊 です か' ご お、 はて 〇 さり 「ん占 リ てき 
た； と パぃ て み ふと ばかり 化って ぃたんで すが …… - 
まあ， なじは とも あむ [おもい） なさぃ」 そして [お 刊わ 
めでとう ござぃます j 化げ の なかで も 「マ イナーか レ’) レ i 
ぶへ i と Xf が 000 を iW われて ぃました が. ホ ["1 は う 化 
おでず む， リム 化から 礼 巧へ J ぃや 、やなんだ かぶぃ ま 
'Vh  レ; ぶか 〇れ 父ぃ〜 j こ もです わ： ぃぃぃ,， ぶ 
をぃ うとり WX の 化问 とともに お肿 バソコ ン にがす る 
脚 ホ もな々 にがらぃ でき- CL 、たのです が， Oh!X の 沿 
n をはに お び 巧 味が 被 巧す るかな と 化 てぃます, で 
む* な 円 （ル! ん I が こ' けりて めはなし です よ。 本、 じむ 

巧 巧 お 人 (28) 沖*! 巧 

- 嵌ち えたのは 巧め まず。 ただ， あのぶ の 估 » にあ 
んな想 じで で: ぞ を* ぃた 巧を. 結を とな 這 えられる 
といろ ぃろうる さそうな ので やめ ま した。 なを ごと 
变 える という 手 も あったんで すが. それは さすがに 
…… 最近は Jack の ほうがぶ りが L 、ぃよう です けど。 

令 S4 問の; じ f ‘ も* んけ に; 1; •ではな かリ たの 力、 …… ，に 
川いた にお リで なぃし、, 小 野 寺を一 づ 0) 神を 川 》 

するどぃで すね。 あれは » 集 ぺージ です。 抬 巧に 夕 
かせない お ♦です ので. 

♦す'， け'一！ り li!X だん 夕 、しぶり一 中 な ももみ 
んと川 i!X してる 一 うを〜、 け 1 化リ J の コ パント か 
コレ） r  巧 山#  一 （31) 兵應お 

巧ぃ の あるで 字を わを せで きなぃの か 巧まで す:、 辛 
を 人な 山 さ んのコ メント で した。 

♦f けっけ の ,*1 かで 巧 化な っけました。 おかしぃ ロゴ r 
巧 かしい なで 邮。 がかし いぶ 邮 からの 巧り。 なにも か 


いっては なんです が， よその 本と お: ベて もらっても 
西り ます バソコ ン 巧が つぶれる のはよ く ある こと 
で. それ 自体は なんの 巧 巧 もありません。 同じ シ‘ャ 
ン ルの 巧 だが 巧な する とは 思っ 7 わりません ので 


も 巧が かし いって あじで ず。 wjn よ X( が 000 で じぶ fi 
を 化って rt かなりの ツールを かって ま した か nil:A'r 
。•.が 巧を 化うよう じなりで か レ' パよ YB で ブ ログ ラミン 
グ しています。 じ 化い のみには BASIC のぶ 比， をい 
でず。 今! i，!C++ の おがを ぶみ， がび C の 化が じ おる 
化 心が つきました。 いつも Oh!X なんです。 X  liASSC 
から マシン おに がった とき も* アセンブラから じじが 
っ たと きも、 X’B からし' ++ に 巧る とさ も,， き 〇 かけは 
いっも （)化\。 の 2 り 来 しみに 巧っ てます 1 

加® 县 おに 9) 巧 玉み 

♦人夕 でけ’: 巧が の あいだに Xf が 000 XVi をむ こ 人れ. 
いま ゲーム な ft で ブロ ダラ マを かるよう にな- て も， 
まだ Oh!X が 本 « の ■州 をん めて いまず， これ だけは 
ね てられない。 いまが しく 1 巧 加わる ことを がしく 化 
っ ています: が 2 ん 策 3 y とこす け、 ご J もが 张リ てく 
ださい.  大ちお (25; 化‘ 瓶 其 

♦が 村り ぶみ ました, お 化 …… け 分が 化 いっきり お 化 
しでい る ことが 巧 叫。 り トライす るし かないで すむ 
ただ， どの 巧 巧です るか， な « がむ ところです： をな 
で， Macintosh,  Sl'N.  IKIX  (In 山 かみ- みで* 
Win  98.  X68K を 性って る ものです かに j  (まも， なれ 
のは 「みく まで」 h っ てるし べんです が).： ところで， 
化が • い TP の 化が をして いるせ いか， 々ラーべ ーシを 
れば •「あ， 肤ズレ おこしで る」 とか， 「ブラック 十一 
バー プリン トな てない やん け 一」 とか, まず そのぶ 
力なに なって しまいまず； あと* 化かぶ りした' 引、 を 
W ると すごく' ぶに なりたり。 戦を おでず かね …… W 
がです か。  巧 山 巧 巧 （25) 萬を* 

X6 如 00 巧 化  EXPERT*  X68030.  G6-300 

r だいたい 巧 6 ぺージ J つて あじ でけ つ てま したので， 
なん やかん やで 16 巧です.: こちらら まだまだ リ M ビ 
リ 中です ので. ならし； 1 おが おです。 巧つ をれ るよ 
うになる のは まど まどを でしょう。 涅れ ないように 
ついて きて くださし、 


(化! X の ホームべ ーソを 化っ けたと きじは 本、 じび リ 
くりし ました。 从がし おに とってが めでの 巧 柏 ブロ ダ 
ラム; J 嘴 化さ れてか らわず かな カリで 化刊 となって し 
まい. り; がは お ffi シ 3 ック を' をけ ました t 巧么 ながら 
ま だ お 刻 山 公 りは 人 f: していません がなん とかむ こ 人 
れ たいと 化 -ょ でい ます. ところで， おは 化 供ぶ の お が 
に 化んで いますが いもばん 人 f んや すいか かよみ っけ 
む W が卜帖 あたりで し J: うか;' 化 (*i リでお WX68000 
ユーザ— みい か 卜もが 心 おかな？  それでは これ か 
に J も が ドぶ - J  — ごがのみ る パソコン 巧ぶ を かってく ださい。 

上西闻 (39) 化 巧 巧 
X68000XVI  (ノー マル)， 東き BREZZA 

e-mail での 巧 そちです 去年ん 巧に 巧った とき もまな 
手に入らな いと 曲 かされました。 そうです ね， が 倚 

国慶です かわ . をめ といっても. あまりな は 入 

っ てなかった m がします が。 ムックの 巧 合 定期！* 扶 
と かは ありま せんので， ミ主艾 していた どくの がいち ば 
ん巧卖 です,. 

♦こんじ もは， もう XG 800 0 を おご J な くな リて 5  {ドに 
なりまず しば 0  く バソコ ン )K] おかに J ぶ ざかリ ていた 
のです が. i) び anicast でかめ て インター ネッ ト をな 
り， X68000 の HP を 化っ けて® きました。 （化! X が 化 
州に なった とさは 本' ちに ショッ ク でした 化 巧の ぶを 
U て ク、々 に W がして さま いこ、-'  からない みいだに 
X が 000 も お化して いたんで ずね,. /*\trSIC  ver.3 も 
お 10 ませんで した。 夕 、々【こ X( が 000 を かかそうかと 化 
〇 ています  巧を 巧。 3) をが 》 

♦化 州 かよ， 2化 议人 しでし まいました。 圳 [こ む いん‘ 
めと かいう， な 峰では なく.  n かの 「マイコン. じがす る 
ひとっの がぶ と して in [いま した。 冉似凹 化の 内' なにっ 
いていえば r ッー ルが お ホした し がが の 解 化が やを 
位 も 本ち じ綺 巧に なソ た」 と 化い まず。 でも お W のと 
ころは 「化き T: の 本能」 という がかが乂 さ I* 、ので あるな 
もという こと も 睡卞 るん 1が であり ま した 
で、 もは といえば. あいを わらず r マチエー ル」 とい 


♦このり がく るのを ずっと 巧って ました。 ここ 州 中 か 
は. 化が の W 化で Wind ひ WS マシンを 化わなければ な 
らず か々 ぶ邮 した パソコン ホ 巧を ぶ 〇 てい ま し/こが. 


Remember  youur  dream も 
because  your  new  dream  partner  is". 

Commm^  Soon!!!。?？ づ ©ro  Shiki 
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う ツールを XGSOOO で 化 Hi して おり ます。 おりは むこ 
H かんだ ブールが よいと いう こと もあります。 ド! かめ， 
ホ ーム ベ— シの巧 た t 肉 •化な ども. いまだ じこ れで かつ 
てい まずけ G8000W の スキャナ がま だ 化が で， こもら 
を 1 が fj している せい もみる のです)。 060  TrRBG と 
いう アク セラ レー タがあ りながら マ 千 エール f リ のバツ 
乎が、 |'1 てられない バー シ •ョ ン なので， I り 巧 巧で 化わ な 
く ては ならむ いの 力 巧 S なです。 Wmd リ 、パ 化が 山て い 
なん 、のです が， なん とか これを フリー なおで 公閒 して 
くだ さる i あり がた、 、'ぶが します。 

ホーム ベー ゾ 作ぶ のツー ルは Windows  が 化 ||| もを 
巧 リ ています が f こういう 巧 化の も のなら む みで かる 
という のが X め 义 化では なかつ たかなみ」 と 化う この 
巧です  il 巧昭 (36) 巧 玉 巧 

X68030  (+060TURBO)/Compact. 自な 豆繳* 

♦ダン ブリス ト のない （）hIX ソ てなん か 中た' 

川 時 睹郎。 0) 大抵 巧 

fBM  PC/AT  互觀 


巧 ち 込み たいとい う 要望が を けれ は « せ ますけ ど） 


巧 K 目で® いものになる ものを 作る のは 1 推しい かも。 
ちなみに， がめ 切りが 1 力 月き くなる CD-ROM よ 
りは » 集 作 « は まじなります。 本の 犀 さが どうなる 
かは 巧り ません が。 1 ぺージ あたり 2KB として…‘" 
MFC を 巧った ブロ グラムを ひとつ 货せ るよりは ， 
DVD-ROM2 おつけ る ほう かぶし 、かも;- 

♦いろんな ことがあった: バドと もょ っと でした。 あの 
12 りか i けえなかった し， 巧し lu レてん ダメ でした: 

‘95 中の がよ は Oh! X を橡 して 巧 ごした ような もんで 
ず： それから たびたび がに 化て きました。 rOhlXfti 
利！ ん いっもを こで I  [がな め るんで ず C そして 3'' ド… 
"‘〇 化刊 りを 本 W で W っけたと き. 牛 W さんの A/v 中 
で ホン トじ A きました。 本 W さんで みいた のなん で， ! 
もちろん かめて でした けたり がけん XctX も 知らず， 
オフ ライ ンの •をな (ACK-H い） を I なじ 無な 【こ 巧 リロを お ’ 
巧す る おりでした: 「イ ン ター ネット？ それが ど 一し 
た-‘…‘ J。 .化えば， ひねくれた 3 年 I! リ だった よう 【こ 化い 
ます.:： どんどん との 0 から 化り 巧され ていった f'l みで 
した。 う;， いまや 人は に パソコン をれ 文たり している 
なか: しかも， （ル! xnt 刊。 こう なった ご 化 人 【こ イン 
ダ… ネ、 ッ トお なを おえて いる たではありません: か 
しずっ です が， リハビリを 始めました し 'G 化くべし t 
で マゥスを こねく り まわし， でか 曲 も 始め まし 
た。 ク 、々に， 本、 H じク 、々(こかし ずっ r 抑る J ボ をな 始め 
ています， X ユーザー として 化 At 本贿 では 化! 1 なんだ 
がな ぁと 化ぃ っっら， や〇 ば 0OWX はが 人 だ •とが 
感 する WIi です。 いっか， り/、 ピリの お 化を 巧ぶ でき 
る U を r ホ J 化て います。 

PS. 巧 力嗦の A じに HI りよ まだ ま ど 功む だった りします 
(制:.  Wo が y— Cat  (31) 大板巧 

XUurbo,  X68000ACE，HD， HB-F1 XD  (MSX2)， 

FMV-DESKPOWER  T4267 

♦ けは り h 议。 X68000 という ことで けソ たことは な 
かった のです 化 今 ["1 「お 阿」 というぶ ザを I i じしで を 
におって みたところ. 内み が邮 'I そうだった ので けっ 
てし まいました。 が I'H、 です 才ん 化が 求めて いた 巧な 
はこれ です。 2  yii にも 脚 巧して いまず,:， 

化 未 お 巧 （23) 宋 京な 

♦おぶ， ぶが の 扭欠ゴ ミ 11 巧き 巧で X68000PKO をが っ 
た.: DOS  V ユーザーの ゼ 、じ とっては， XG8000 はバソ ： 
コ ン の扫] 巧を っけよう と ぷんだ 本に 「巧ぶ (こ 巧 巧の よ ： 
かった ゲー マー川 パソコン （バー ソ ナル ワーク ステ ーシ 
ョ ン りと がかれ ていで. ホなる ゲームは （尸 じ- FX) と 
しか 思わなかった。 しかし、 ある ホー ムぺ ーシ •で， ！ 
、68000 な 机と わ （*1!!化巧が化あな投か_|とあっ I 
とので， しばらく ぶに 折いて おく ことじした。 でら*  I 
本が しかない。 その 本 化は 巧 だらけ， そして， インタ ： 
一 禾ット できな いのおし ぞ; 巧け がそ ろって， なじに 化 ; 
われる のか 扫 |1) もしない まま. れ >1<の 中で 化い じな ； 
ろうとし でい る。 「これで イン ブー ネッ トが できたら， 
がんけ でう 乂 にも なれ るんだ けどな 一」  I 

井上 ホ (14) 千載 H  ' 

I 

I 

巧 おは 適 去の ものです。 君たち の 世げ は 君たち のキ 
で おがを 作って い < べきでしょう。 インター ネット 
は 「つながる J ものでは な くて 「つなぐ」 ものである こ 


が 6  OMIY  1999  spHnff 


とと か， つながって る マシン なんて 1 を あれは 十々 な 
ことと か， 世の中、 をち を 巧え ると 1 ま 巧は をが 巧 っ 
てきます 巧 近の 子は » まれず ぎて るんで すかね; U 

♦巧 W  •がで すべてを ぶみ こ なすこと はでき て t 、ない が， 
がか ら そうだ っ たので 乂 にしない。 あと か ら なじた リ 
た 0 する し。 人 fM; 化 という ことで 化 こなりたい' パ t もす 
るが， いま は 11 かの なかの な規 がっ し 、でい なく てす ベ 
で 中ぶ t 巧。 なんとか 耻 (たを パ tSf しよう とおって いる 
の だが •… •- 。 ブロ ダラム もこれ といって ぶぶ した ものは 
ないし， 义巧も I 巧け ない 乂 がする し （小夕 校のと きは 
怕 "I 巧され た)。 ウ リ じなる ものを み (こっけ- ご 化が そう。 

清水 化が (22) 束を な 

小学校の 巧で が 得を だった 人なん 7 いるんで すが 
ね？ をな 闡係 はないです。 なじに しても. もっと 
自 みに 自 巧を 巧て るよう じなる のがい ちばんで すか。 
能力では なく て 単 じちの 持ちよ うとい うこと です け 
ど。 なに かやろう とする 意欲が もっとら 大* です。 
そのぶ を 特に バワー アップし てきて ください 

♦(化! X 化刊 本う にわめ でとう ございます ，む おで 
OWX を けた ときは 本う じ 皮れ してし まいました _ 
内 軒のは うは Very  Good だと 化い ます。 IH  (化! >： に 化 
ベ. 巧 神に 化が しない か， I りり h!X より も 【ル! X らし 
いのが じな- ：> ている のではないでしょう か。 この 路巧 
で 2 り •  3 り …… とお けても らいたい と 化い ます。 货し 
L 、巧 巧 だと は 化い ま すがが が っ てくだ さい。 

が谋じ 口1) を 巧み 

♦切め て （化! X を 巧ぶ しま した。 バソ コンに 間す る扫 1 
进が あま 0 ない ので とても 勉谋 になり ま した まるで 
バソコ ン （巧に X が 00 0) のた めの お 巧 パの ようで， K 
った 巧执 をが じました。 これから も 巧ぶ させて いただ 
さた レ 、ので (化! X のがな を防ソ ています。 

井 巧 政 ま {の） 大肠 ff 

♦っ いていけ ない が がで もい いん です。 っいていきた 
く ない 山が でなければ,:  が 上 学く 24) 巧 玉み 

♦よ レ 作です， バリげ が すたと を: いまどき （)h!-\ な 
んか 化て るよ， がかし いな あ J と がの よ しみで r てソて 
はみ たも のの. iK が に!' けわします とた 巧ぶ まなずに が 
W ナま で本历 にが. ベた ままむ こ も 化り でい ま せんで し 
た （'ぶな， 姑 近の パソコン tt ぶは 口って もらょ っ とし 
かぶまない もの 力みい のです)。 ある U, 化 おのな 問に 
巧み かばす っもり で fSU 、すん、 その まま 闻 から 曲まで 
•'ぶじ ぶんで しまい， UJ パリの いまを ぷ 巧ハガ 斗を 
i*fv 、ていまず。 かって あのみ ッぺ らいり f リ ぶに L 色の 
け 能れ: をが なて いた むかは ま だ 巧 - j ている ので しょう 
か。 お 刊を明 巧して います  岩備寅 ま。 8) 巧 岡 県 
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♦谋刊 のぶをん ぶで 知ソ たと ろ 【こけ おき ま した OfiiX 
が 化 巧して から， それまで()1ん>：を1スいに本；^;1こむく 
ダを な てきました が， お 夕 になる □がくる とけ 
ぶ Uj •て もみませんでした。 半め 小 みに っいて です が* 
xesooo の, た| がが 少ない のはし かたない と しこな々 
じな た もそう なが •巧が ネ いとこ ろが Oh!X とい リ たと 


ころで しょう か. ジ) 化, ホが がが あ- >た かと 化えば, 
その (;T の プログラマ 本人が 別の ぺーシ -じバ いていた 
りと I が ['け、 っ たです CU-KW の ドライバが; わナ るよ 
I う な述 化が はしい な と 思った のは 巧が X 械 000 ユーザ 
一 だからで しょ うか。  巧 田 巧み;: 25) お 岡み 

♦まだまだ X  (W0<KJ を 化リ ている ぶが た W じいて W し 
いです. おも おく 化リ でか ご, む ば M 人 サーブル — J-& 
り ド KOJ EC T'S さん ジ げーム はお、 もたが けが 000 邮 
な') てむ ります- 次 ["H1; もけ 〇 ています . P  メー 々一 
•1、 ブロ ダラムは |if けません が， シナリオの ようなら の 
は |ifv 、でみ た L 、です。  井田を一 ;38) 長嘛県 

♦  |if かで り h ス を W っけて [i を なった: f ん r ま さか 本' ぶ 
だっとの か」 がが も 本' ぶを おじさせる fl: がり で おお。 
みおを なるとむ 分 もを 加 したくな るが， レベルの なさ 
には タシ ヴだ. でも. を 加した くなる という 义 タン ス 
は あい' を わらず でぷ が} らしい と 化う。 おも が 化ろう。 

お ノ上夕 が。 が おおちみ 

♦やは 0 ぶ 曲が 山げ ざると 化い まず。 これでは 0 h IX 
を ぶんで いた 人し か II わない かも しれ ま 甘ん， カ ラー 
ペー ジを がらして でん 巧 おを  r 川む く  ^^、じ卜-げてほ 
しいです。 内 おは もじは なし いらの がを かった のでず 
が.’ ぶしが) ま した。 ぜひ 次を V-  く わ 妨 いし ます; 

中み を大 ;  26) 巧 岡な 

みいです よね。 やっぱり. それは ち々 わかって いる 

のです が . . いろいろ やっても ぞくな りそうに な 

かった ので， 今度の Oh  W は 思い切り 豪 S じ 巧って 
あります:， 逆が おという おも ありまず が， 半分 巧が 
で けって ますので: これでもう ちょっとが 巧に 時 巧 
を かけられれば 巧ち なんです が . 

♦や - J ば 4  2500 1 りは な L 、です。 せめ て 1 9 州 I リ じして 
r け t のにた をた く さん 人れ で マイク ロソフ トめ に; t;- を 
人れ れば 化が は ドげ る ことう; できる i 化い ます C)h!X 
だけでなくて- VISX とか もが おじ 人れ ではし いです。 
いリ そん-い パソコンを をが 扣 が じし てみ た iTj ピ うでし 
ょうか？  防人 巧 装に 5  j 裡岡県 

広を が 取って これる く らいなら ま 黄は な いんです が 
ねえ。 ウ チの 広き 部が は 化いて ません からね え （とか 
書いて ると あとで 较られ るんだ が K 広を は 入らない 
ものと して 計算して ますので， は 段は しかたないで 
すね それ かろ. 別にる いらのを おんで 巧って るつ 
らリ はない のです けど……。 

♦蜗 は灿〇 てま したが， いま 化んで いる 山の 中では 
り h!X はすに 人り ませんで した， 么 しぶ 0 にお かじ 川 
たおり*  [] 本が 化 おじて r (うこと がで さました. なか 
なかけ のように パソコン じ 時に にがけ ない 兮 U このが。 
なじ かまた 中って みたい ものです け V 卜 7 —ク 巧り じ 
ぶんで いますけ ど …… ),  巧 山 知己く 40) 巧 山 巧 

今 巧は SWORD 巧 山さん です わ。 わえ しぶりです C 
なかなか 手に入り まぜん か： う一む しばらく 本奠に 
巧 まされる とのこと でした が. 一 段落つ いたら また" 
ソ コンのは うにら モを 出して みて くど さし S ゥ それまで 


じぃろぃ ろぶ 思 環 巧が 作れれば ぃぃのです けど。 

余なん だと 一〇 ぃまの 化の 中 ブラ ッ ク やが 巧の CPU が 
をし く なくなった と 思ぃき 中ク收 よ 5 をの パソコン だ 
と 一。 その 巧， レッド* シルバー. ホ ワイ ト の: i 也で 
デビューした XI を, 化ぃ 出し， ムッ プ をが リ こ， もはや 
乂か は， 敵战の jr、 したが この ムック， 巧ら が 巧な 1; 
tv ) にの おおを ば 水ぶ に 格 えるべく 力、 の 人 のれを ば お 
し. もリて 化が 户 おへの 巧 Bi 本と ぃたさん:— …… よも 
中おバ なりと は あ L 、なるまぃ て, お 時な (の) 大醒 

ぃや， 另リ にお 苗 王と かぃう わけでは なぃ のです が… 
…。 えっと. シ ャーブ のをな ち (元〕 です ね。 巧 0 ろ 企 
函の爲 居 氏と 巧な で X 部が をち 引 してぃら したち で 
ず。 X680C)0 芸術祭な どで 前面に 出て ぃらし とので 
ごな じの ホら ぃるでしょう。 現を はぶって ま: 年 退 巧 
されて ちょっと 巧し ぃ 限り。 かなり 無を をして 化し 
てぃる 本な ので 每月 発行は 巧 がに 無 巧です。 

♦Oh!X な 巧 わめで とう ござぃます。 休刊 どった とさ 
ぶむ 巧ぶ がな くって (おじ X68 000 ホ)。 X( が 000 ホは こ 
れ しかなぃ とぶ、 っ てま したので が し かったです。 あり 
がとう こち、 、ます。  を 漏 子 (25) ホ まが 

爭化问 になって さまざまな 化ぶ を试ん だが， 化に あわ 
なぉ、'》 た Oh!X の化刊 とぃうのは， 牠山 のぶ 巧 おけ 
とはぶ う; だけは した， 今が (昨 がです ) じな リ てん W 
間は つぶれなぃ。 ソフト も ハー ド もま だか リ でる 人が 
ぃる。？ リ から イ ンター ネット を 化え 么 よう じなる と， 
EX が， •.がな* ホ 脚， そして Oh!X の 做ろ をが る。 み 
んな どこか わかしぃ ぞ  巧 おを 夫 (39) 化 お 道 

♦おは 聚がム ではなぃ ので 化 氏の 化 ドを むみの ス イン 
ダ （ゴルフ） を 化し 、巧 かべて ぶんで L 、ます。 妨みか iV シ 
ミュレー ト する ゴルフ ゲ ーム， … ぃぃ わえ。 ぃま 30 化 
じ 人*) も か ソた 人は はとん どぶんで ぃなぃので しょう 
む。 巧， W 場が が ある 0 任地 こ アン ヶート ハ ザ キを山 
ず こと 門 化が ク 、しぶり です。 なんだかと て もがし ぃ。 

家 田* をり 0) 大阪府 

し、 えぃえ， 30 巧の ちを ぃです よ。 それ じしても 筋肉 
から 動 かす コルフと はな かな かよ レ 、を 巧です わ。 

♦的ぃて あるかと 小' たを おじつつ 本 W に くと， ど一 
ん t 中抽 みに な 〇 てぃ ま した。 巧 H めには はとん どが 
なくなって わ 0, なんだか 柏し くな りました。 ぃまの 
パソコン は* 場で おぶ どか ら とか， なじ か しかたなく 
とぃう， まるて づ^ 巧で 把战 する のはる おの ためとぃ う 
のと 村 じ 族' なに •世 われます。 そうではなくて， バソコ 
ンむ 化に 巧 巧を 巧った からと ぃう 媒介， その ユーザー 
の 化う みとなる?! 化は いかけません。 そうした ユーザ 
— のために も 本が のな お 巧を 1 1 巧 してく た •さぃ。 少し 
でも 馆 力して ぃきたぃと 把、 ぃまず， 

石 川 »*  (27) ■山 巧 

♦  OhtX を 初めて 巧 入し ました。 なんだか みぃ 巧が で 
す托 放 がって くださぃ X680 抓 シリー ズは 巧って 
なぃ のです が， 巧 网拍俩 巧から ホり 出され たらけ わう 
かなと, 世 •ぃま した。  竟巧ホ (23) 板木 巧 
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►  Oh!X 巧刊 2 号 わめで とうご ざいます 今回. 巧め 
て CG と K# をれ » させで いただく ことじな りました 
今 思えば， 化が X68000 を 巧って いた 頃は. ただの一 
S* をだった のです が， このよう じ.  Oh!X で紀 ホを 害 か 
せて いただけ るのは， 本卽こ 巧の ようです まは 化は， 
Oh!X じ 腿らず ライター （パ としての わ 化 事は 巧め てな 
のです， » 初は， 化の 街 H 乍した CG どけで も 使って い 
ただけ ないかと. 思って いたので すが. fU) さんから 
お* を » かない か， という わ ほを いただいて. 今回 ぉ 
引き受け しました CG どけで な  <. 記 ホまで 書かせ 
ていた だいて， とても 光* じ 思って います 巧 巧の ぉ 
巧を いたどいた 仰よ. 巧 年の 11 月頃で. 巧 巧の 賴め切 
り 日は* 年内と 肋いて 大 あわてで お# を 害き ました 
そのため， 巧容の ほうは ホし あ扎 してし まっています 
ほ かの ライターの 方々 の レベルの 巧し 、記 幸の 中 で 浮い 
てし まわない か, レが です ところで， 今回、 Lightwave 
5,0 じ 巧して K 事を* かせで いただいた 立: 巧 上 このよ 
うな ことを* < のはまず いか もしれ ません が. 巧た な 
け 品が 巧に 向けて. ほかの ソフトを 巧して います ま 
は， もうす でに 目を つけて いる ソフトが い  <  つか ある 
のです が， 4 きじ， 人 巧 制作 用に モデリング 巧 能が 击い 
となれば， そちらに 移行し ようかな と 愚って います- 
ち くな りました が，  これから も.  OWX の 法 巧を 巧 待し 
ていまず 化 も， 力 じ なれる ことがあれば， 巧 力なが 
らた拽 させて いただきます それでは， これから もよ 
ろし <  ぉ 城い します。  ：田 中; 

►今回は わかみ のつ もりが， ±1* 巧で 書かせて もらう 
ことにな りました 巧谋を « き 上け た 日付は 怖 < てい 
えません， パソコンを めぐる 物 ホを， '少しを わった 切 
り 白で 提っ 了みたい と 思って いるので すが. 今回は ホ 
し’ みった かな ぁ。 パソコン 巧な のが 巧に， ホし はこう 
いう 記事が あっても い いんじゃ ないかと 思って いただ 
ければ 幸いです。  （OGA) 

►る 巧を する ゲーム はをから あるが， いま だ じか 委不 
巧 巧な を 巧と して それを ま 姑に 洁え t ものは' 少ない 
通 ほじ か 要な ものが 巧め から 株 わって いる ドリー ムキ 
ャ スト でら， なんでもい いから 実胁 こ一度 W 上 通 巧し 
たという 人の 巧は， K った 人の 拘 半分に すぎない-し 
かし， ゲーム という メディアの 巧 方向 性を よりを かす 


とめに. ぶ 巧は. 本 巧 中が をな すべき 巧 術では ないだ 
ろうか？ そういった ft 味では， ここのと ころ ft ち 消 
沈 巧 巧を »梯 巧 ゲーム じ， ぶ1 ち ゲームの ホ 巧を 拜 せて 
ほしいと 思う  （如月) 

►犬を S 司って います わと なしい ピ レネーの おっさん 
犬な のです が， 家に おもい なくなっ 7 しまう とおし そ 
うじ 咕 くんです かと 思いを や. ホり や 広 邦 巧の 
ちを 间 くと なぜかぶ はえを 始めます おっさん 犬ら 大 
巧 だな一と 思いっっな: 奉を しています- 巧の 犬では な 
いんです が  （由 ホ:; 

►今 岛の円 Tpper  Pinball  Stories,  MS ビン， 海が コ 
イン オペ ゲーム にわけ るる 巧を 今回は 巧 当し ました 
当 巧は フ リッパー わよ びそ の 近ぶ じ っいて 招 介し よう 
と 思いが* を 開始し ましたが、 完 巧した 巧 巧の 量が 隙 
大 ずぎ たので 今回は まず ブラン シ 'ャーに ついて 記して 
みました， もっとも^と 資お的 価 « の ある コー ナーに 
したいと 思い， 現を さらに 巧 巧を* めて いると ころで 
す 回を* ねる たびに 密 巧が 帝く， 多くの 人に わかり 
やすいへ  •ーシ になる ように 努力し まず この 巧を 巧り 
ておの おちす る マインド ウ王ア の HP を 短 介し ます ビ 
ンポー ルに っいての さまざまな tl 巧を 用;* しています 
ぜひ ご « ください 
http: /./www.mtn  曰  ware-corp-com 
e-mafl:  alt>ert@fnindwafe'COfp.com  ご巿 ） 

►お 号から わ 世 i きになって ますが. まさか, また 4 コマ 
を Oh!X じ. しかもカラ^で巧«してもらえるとは. 人 
巧 長 まきして みるらん です. 本 房の 記事の ようじ ホ あ 
な ことは « けません が* 崔を 巧え る 巧 待ちで Oh! 巧キ 
ャ ラ おお 巧で 架 しく 描いて をり ます よろしく  （直) 
►非常 (こ タイ トな スケジュールの なかで 巧 巧を 書く こ 
とじ なった 前回. 巧さん と 横 巧が うねうね* いてい 
て， なじ もやらない くせに， 巧ち 上げ だけは 行った の 
で， ちょっと 巧まず さか 巧った， よし， さすがに 巧は 
手 おわう， と- -…- しかし. いままでの ようじ， 先に 
やって わけば よかった という 巧 元では なく， いまの 化 
のな 合. いっ. このな 巧 巧を 持って  <  るかで しかない. 
つまり， いつも 化しい らしし、 化しい ことは いいこと 
らしい の だが， これで 巧れ たら， 元もモ もない ような 
ちがす るんだ なで， 化が 死にそう になって* いてい 
- - -  ると きに* 巧さん が.々 


ビお  » 

I を夕巧 

ルい ブち 
をつ レ 曰 
ぶき ツ 

ち〇卜 
ま に 
け 
る 


は 手 化ぉうと いう ことを 
いっていた きっと 前回 
の 化と 同じ 巧 待ちに ぶ 
いない ただ， 巧さん は 
前回. ひ一 ひ 一と 次は や 
ら なし 、とかいって たよ〜 
なち がする の だが， が 元 
をす ぎれば がくない のど 
ろう. おも， 々はやらな 
いもん  (%) 

►ボイス ラッポーじ ハマ 
っ ている わけの わから 
ない ノリ， 巧 人く さい ァ 
フ レコ， しょ ぼし 倍. ど 


れを とっても 「うん うん， よ  <  できた 自 まを がち 驶面 だわ. 
どこの サークル りって 巧 じだ ： E 脚 もない みたいで 手 
ぶれ ばりばり だし， 興 音 マイク すらな さそう きわめ 
つけは， 巧 中に そこらの 巧 巧で 巧 質» おしまし たって 
孩 じの 現 巧 すごい よな ぁ， よ  <  こんなの が 企画 ぷる 
よな ぁ さすが テ レ* なんで これで 水木一が とか 巧 
を 巧と か 中り 陆紀 子と か 巧を一とか 巧え るかな ぁ. っ 
て， この 人た ちって ひょっと してを もない ヒラ なをよ 
り も ギャラ まかった りする のかな） ま， これが 売り 
だしす 旨し むらく は 1 クー ルで 掉わっ ちゃう ことか 
「いっも, レ は シュバ ババ バーン J っで巧 中に 乾 化したら. 
近 巧 迷を だよ な， やっぶ  (I.K) 

►かまた ゆたかです OoGA の 近 巧を 巧 普し ます 
L3 を わ 待ちの 培が. すいません， をな 進んで いませ 
ん とりあえず 击 にし 2 をシて アウ エア 化します X68 
巧 巧は カンパで やって いけ ま したが*  Windows ユーザ 
-I こは カンパと いう 玄:イ ヒ は 巧が されなかった ようです 
残念: です でも L1 は フリー じします ので， とりあえず 
CG を 始めたい 方への 門戸を 巧く という 当初の 目のは 
巧な われません L1. L2 のち 括 化が ちぶし おがに 拓 
巧を 閒 おしました でも まだまだ 巧ち 巧が ほく， 巧が 
は あまりを くありません 437 日から アマチュアの 
CG 巧を を メジャーデ ヒュー させる 「 D’s 扫 arage2 リ 
という# 巧が テ レヒ巧 曰で 姑 まります， 当ち も なぞの 
巧キ りを ずる 立: 巧で# 如して います 見て ね 

(かまた） 

►わ わ， 今回は ちゃんと « 集 巧 記が 塞ける ぞ 前回は 
ちょう ど 巧 記の 巧め 识リ 時 巧には ばっ  <  れ で タイ ラン 
ド じ 巧って し 、たので 書けな かったんです が、 今 固は ち 
ゥーん と 本での 掠め 巧り おに ベトナム じ 巧って きちで 
っ たらん わ一. どうぞみ 回は 本での おめ 切り 煩に どっ 
か 巧って て 麻 巧が 害け なかったり しません よ一じ こち 
叛: どうで もい いけど， 海が に 巧く たびじ « 山 だ，" 
ン ティ ッ プピ， と パソコン ショップの 美 まる 巧 巧に 巧 
っ ていた ことに ちづ <  と控 Ml 巧し いらん があります。 
ついでに アジアの バゾ コン ショップが* まる あたりに 
は， たいてい アニメ ショップ も ある. という ことじら 
ちづを ました。 いや ぁ， まさか タイ じきて 咨身大 綾 巧 
ポスターに 化合う とはね え。 来年 巧ったら マ ルナが い 
るか しら ところで. つい 先日.  OCN エコノミーを 引 
いたち まのを なに， 化の Linux マシンを 強制的に 做 ■ 
させる ことじ 巧 巧し ました; サンプル CGI やらは々 か 
ら 自分 サー バに货 せて わくこと じし ますんで. ミ 短に 
皆が じ 巧って， 巧 能を も' 技し いただける ことで しょ 
-  巧） 

►会な をが めて 半年 たった 巧餐化 おで もこの 巧の こ 
とを «こ うとら 思った のどが， やめて わく  r とじし よ 
う。 という わけで， なは 巧 わって 巧が 症：. ミは 化は 25 
年 ly 上の キャリアを 巧る 筋を 入りの 巧が 症で ある わ 
かげで， 巧の 巧の* じある， 「d- マレ イン サン クロル フ 
エニ ラミン J と か r 擅が フエ ニル プロ パノ ー ル アミ ン j な 
どと いう. 舌を 闻 みそうな をな 荣品 とらず いぶんと 巧 
しく させて いただい てきた わけ だが. とうとう ビーク 
時には これらの 入った お ヒスタミン 刘ら あまりな かな 


らに 巧し いのを 取り & んで いると ころで ず。 し、 
ろい ろ 十が ではない 点ち ぞいと 思います が. そ 
のとき じで きる ことは すべで やる というち かで 
できるだけ のことは しでい くつ もりです。 

新しい Oh!X の 姿は まだまだ 度な しでい る わ 
けでは あ 0 ません。 起 かけさまで， ミを まだ 巧) 
而 かの Oh!X を 発行す る こと ヴ巧 まりました。 
今 巧 度は 3 耐 お 上の 予定です， 

ただ. こちら 巧の キャパシティ 不足で， それ 
らに吾 ちんと 巧拓 でさで いないの がが 巧に 悔や 
まれる ところです。 误 がでは a な晚 のの 不足び 
目 ごつ 搭乗と おつであります。 たとえば， -uv 
E  in '99' …… おお 巧玩は あつたので ずび， CD- 
ROM が ほな どのな 巧 取りの 手 おがつ かす 房 送 
りと な 0 ました。 なかなか 寺び 固り ませんで 巧 
しわけありません。 

スタッフ巧巧は巧時费け巧けでいます^)<. 実 
跨 的 じを 无 ると. スタッフは こちらに 直掩 こら 
れ るち か， e-ma りで 巧沒び つく 人で ない とおし 
い 思 じです。 だ* 投谋 など も あわせで** しで 
いますので， [とじ かくな じか やりた しりと いうち 
は ご 巧 校く ださい。 まだまだ ぞくの ジャンルで 
ぞくの 人材を ずめ でい ます。 内容 もちつ とちつ 
とを 枝 じね たつた ものにしで いきたいと 思って 
います。 


巧刊 号では さくの 反 B をいた だきました。 ま 
仁. スタッフ 薄 集 や 泣 巧！!* などで も さっそく 
いくつかの の » をいた だき. 拟 a < 憑っ でし、 ま 
ず。 ミ 回お巧 されで いる K* のなか じちそう い 
った 投该 によるを のろ 巧 まれで いまず。 

む 前にを ■きました び， Oh!X は提 着の 乃び 
巧っ でい く 巧 巧です。 こちらた、 ら 巧* できる も 
のは きわめで 限 られた もので しか あり ません。 
cm!x スタ クフと 质 着の コ ラボしー シ ヨンで こ 
そ. 巧し い 湖茄は 巧ら れ ていく ものでしょう。 そ 
れは旨 も 今を 密 わら 《 いもの だと 思います。 統 
着の 皆 さ /v の 》 粗の なを 如を お得ち しでい ます。 

また， 宣 スタッフだった 方から ち® 巧を いた 
たいたり， / は [キな かじ 見 巧え の ある 各 前を 
見つけ t りと， いろんな 巧々 とまた お So こと 
がで きました。 皆さんの なか じち 今 ◎また 读か 
しい ミ 童の S 前を 房つ けた 人 もい る ことで しょ 
ラ。 目の じは 巧 かしい S 前と がしい 谷前ヴ なん 
でい まず。 その どちらち び 巧し い Oh !X の 原® 
でと な 0 まず。 

現な は ルし すつ 凹 前の のを 取り 房しつつ. さ 
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く なって しまった。 ピーク 時で なければ それなり にが 
巧は あるの だが， 狠 くなる という ことなので I 車の ま 
お前には 巧い じくい。 という ことで， 見つけと のが 漢 
方の 小 ««»。 これともう 1« 巧 よく わからを いけど. 
やっぱり’; 黃方 巧, ビーク 時には やはり だめ だが， ホ 巧 
時なら な ヒスタミン 剤の ように ♦の 中 も おら カラカラ 
じ 干 上 がるよう な こと もなくて なかな か 快 巧 である。 
西 巧 巧が f 抑える」 のじが して 巧 方は r 整える J という お 
巧 どから だろう か。 いまの バソコ ンはノ イマ > おじな 
られる a 元 ま 巧. ソフト/ ハードと いう 二 元が， CPU 
という 一巧 巧 的な 商な ど. きわめて 西が 的な お 巧の 下 
じ かられる の だが， もし 東洋 的な 発 巧の コンビ ュータ 
というの がちえ をれ ると したら どんな もの じなる のた' 
ろうか。 そん々 ことを ちえて いたら 巧が あって、 もう 
な のぞ 節 になって いた。  (Kuw) 

►义 しぶりの «« 巧紀。 ちょっと 麽 巧。 さて， 最近 世 
巧では Merced のがが を予 巧す る 巧ぶ がを く なって き 
たよう に 思う： Pentium の ライン: T ッブに もを 新 的な 
アイデアは ないし， インテルの お 走に も かけりが をえ 
てきた か。 MIPS あ 巧が の 私と しては 巧 巧に 巧し い狠 
り だ。 巧 度の ニ ユース で 巧い とのは、 Sun が SPARK 
と picoJava の HDL を お flf で 公 巧 するとい う もの。 ド 
coJava は ともかく， 推 もが SPARK の 巧ち ffi 夕巧お 
する チャンスが できれば， その 筋の 人が 巧るべき なお 
の MPU を 巧って しまう 可能は もな きにし も あらす— 。で 
も， 化と しては PS2 の OSP 巧 能の 命を セットが 知り 
たいと 思う 今日 この度。 

(幸 B ちゃん* をて る？  の AN) 
►か 架 族 料が 新 時が を 迎えました e 大巧から 出て いる 
r とんがら CJ と ゆ 一の が 妾 チェ ック です。 ラベル じは 
’ 清涼 软巧 木" と 書いて あります が， なんで ら溝谋 じな¬ 
り  まぜん-,  W 上 巧) 巧告 まで。  （M) 

►「わ 化かよ さみしが り やさんだ から* 化しい 人のと こ 
ろに 業 まるの よ j という わけで もない のだろう が， ろょ 
っと 年末 年始は 巧 巧だった。 「これ tLt. 夕 いお 巧は あ 
る まし、 J と 思って いると. それが いと も 巧 巧 じち 新され 
てく。 無理が たたって， 当の 4 本 予定して いた 特別 企 
画のう ち， 2 本を をと さざる をえ なくな ッ た。 さらに や 
むな く おを 曰も延 巧。 無 ま;，  (U) 
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►巧です. 「シミユレ^夕巧巧でゲー ムを巧る]<7)-がで(雨皇い 
を ■いてし まった ので ここに 打 正し わは びす ると 巧] 巧に 巧 巧 
して <  ださっ たな] 巧 lift じぶ W したいと をい ます。 

百け ぺーシ で) 1 巧 目の 5 行め から 14 巧め までと. 図 9 の 右 半 
9 を 巧の よう じけ 正 してく ど さい。 

<«E»> 

回 9 のように みかが tt に 固志され ていないと， その 切 巧には 
力 F じより がな 巧が まじる。 これ U 力の 与え 方 じよらず 巧 射!^ 
の 重屯バ* ■の 中ん、} から をれ るよう に 力を ちえても） そうなる， 
回# £11 かじつい ては. トル ク のちを は そ のみが の ■ム になる こ 
ミ 点-力み 田の 巧と ま t なぶ 巧 (F2) がいし ク になる のは « 困定 
の* 1 合と 巧な であを。 

た。 t のよう じ， かがに 与えられを 約 力からは 回 お 道 おを おこ 
す トルクと ■冉 31 わを な こず 力と を 巧り おして シ ミュレー シ a 
ンを斤 わな けれは-なをない。 


もので しよう： なので*  くれぐれも あの お* をぞネ にな さらめ 
よう わ がいします， 当時は 泣を 塞いて いたつ もりは ない のです 
が. あれを 延 巧した ところで 目樣 じは たどり II けない ことで し 


方な- 克稱 里が を お ふが 


巧げ に加えた 力は. その一な だ トルクに 巧 われる のと 巧 時に 
「すべてが 地 化 度 かに 巧 われ ますれ ここで 化は め； 4 いを し 
て. 狂 化 法 動には 「 トルクに 馆 われる W 巧の ぶ A が われを と 
いう 手の込んだが 明を してし をって わりました。 こいつは BH* 
力 辛の かなり 巧 ホの な 巧みで* そこを ミスした という ことを シ 
ミュレー シゴン 巧 向の プ □ブ V マと して おじて わります。 

をい にして， 自 かが 手がけた カザ シミ ュ レーシヨ ン (巧す る 
に グラン ツーリ スモの ことです ダ) では， 化は どういう わけ かこ 
の ミス そのして いません でした。 たぶん 町坦が A 巧 的だった の 
で 直 板 的に 正が じた どり] •けたので しょう。 

ブ ランツー リ スモの ながが たついで じもう ひとつ あだび して 
わきます と， 旧 Oh!X なの 3«い、ー ド コア 3D エク スタ シーが 
自動車 カザ シミ ュ レー シ ヨンへの 進は ブ ランツー リ スモには は 
ば A じても りません。 Oh!X がが 刊 してから 理 なをは とん どす 
ベて 巧 W 巧して いるので ず。 共る 巧は 技が ちれ や 巧を <  らしの 


まがの ま 心の 位 S ベクトル J は、 を 部品の ま 
ん 、の 位 S ベクトルを ぶと ずると 

A‘=(S けち、）'' 巧耐 
む巧 でさる* たとえば をのよう がを 合. 

(が*1み+ がらみ）/  (/"I + … 王） 

となる， 


いすれ の 場 含 でら 

1=  nt ん + い wy] 十 も 
で 計な てきる* 雨 者の 違いは 1; の 値の み. 


microOdyssey 

本院の 校了を 迎えた 4 月 2 日。 巧 一平 氏 
が 逝去され た。 をは 满拥が 作 巧の 経 普を 引 
1S して 巧 » 中だった の だが， 义 々じが 筆 さ 
れ た 本 路の巧 巧が 巧巧 という ことじ なった。 

氏は OhlMZflJ 刊 時からの スタッフで 「有 
田を 化 氏に 引きずり 込まれた」 という Oh! 
MZ スタッフで はあり がを な资 後でな 面に 
おが， に (蜂. 满 開が 巧 巧を おなし， そちら 
じ專 まされる まで 本按の 主カ スタッフ とし 
て 技術面， « 巧 面での はとして 话 28 してい 
ただいた。 

おが Oh!MZ じ E 巧され たと きじは すで 
じ HIS ライター として •活 ffi して わり， な榜 
じ 出る XI はいち ばんの 人ち 連跑 だった。 

そ れけ おの 経歴には あまり 巧し くない。 
CP/M で MACRO80 と MINCE を 巧 用し， 
アセンブラは ハドソンの 「Z80 の 沖が」 （Hu 
BASIC の 巧 発を と しても 巧ら れ る） じ 「タコ 
部屋」 で 一巧に PP を 込まれた という。 マシ 
ン 巧 なんて 巧 日で マスター できる， とな 日 
腊っ ていたので， かなり M— ドを々 行 だっ 
たの だろうと 巧 測され る。 

巧 巧の 混 法と した OWM 之 時化から 「シャ 
— プじ巧 巧を 仕掛け る 会」 などい ろん なま 
動を したの ちじ •度 米し、 パソコン 巧 ソフト 
の 巧 発に 従 寒。 いくつか 手がけたら しいの 
だが， すべての タイトルは おも 巧摄 してい 
ない。 巧ち 作は な 雀 ゲーム らしい。 

「マシン 招です か？」 

「Forth で IT きました」 

珍しい 麻* ゲーム である。 

化が a 集 部に 入っ た 頃に もめて いたのが 
FM ま 巧に 閲 する 巧が だった。 当時の XI 用 
FM を 巧 力ードは， ボー ドと スピー カ， そ 
して ユー テイ リ テイの セッ トで巧 売され て 
いた。 ユー ティ リ ティ は 音を を エディット 
し， シー ケン サに 掛け， リス ムパタ ーンを 
編* するとい う ツボを 押さえた 3 っの « 能 
を 持って いた ものの. それ 自 がで 完 精して 
わり. 作った デー タを ほかで 巧う ことが で 
きな し、。 X68000 用 MIDI ボー ドの ソフ トを 
きで ポー ト« 号と かの 資巧 だけ 乂っ ている 
というのと 同じ <  らい 無茶な 商品だった。 
どうも シ ャーブ さん， を架閒 巧は お かった。 
「BAS にから 巧えない と 意 妹がない」 

巧 術の なおを 書いても 巧えない のでは し 
かたがない。 やるなら 最低で も BAS にから 
巧え るよう じしない と i 舌 じなら ない。 しか 
し 氏は システムへ バッチを 当てるな どの 巧 
為を 巧 じ 手 じして いた。 目 ASIC 内部は r 史 
巧」 で 「そういう ことを しては いけな いんで 
す J という 強理 でメー カーが やるべき み 巧に 
は疫み 込まない という かを わきまえ ていた。 

ところが シャー ブ じは まった くれき がな 
く、 FM 巧 巧は ゲームで しか 傕 われない。 
ある 日 巧な， 氏は， 

「やり ま しょう」 


' といった。 

I  「連 お で や るんで すか？」 

!  「そうです」 

I  化を みめて からの 化 ♦は 速く， 巧 実だった。 

XI fflBAS にの フ リ… エリアは 20K 巳 f 童 
巧で. 化が 巧より ホ 巧な 8 音を 出す OPM 
を 使った 力ー ドは 重かった。 ゲーム などで 
I のな 用に B  AS にから の 巧 ぴ 化しは を いと. 

I ばっさり ま 楽 専用 じ 巧り 切っ た 巧 巧が 取ら 
I れ， G-RAM が バッファに 巧 用され た。* 
き 込みを み 巧す る ことで， が 巧 じち 大な作 
I おも 無理な < 作る ことができた。 バッファ 
じ 口り を 込んで から 巧 ホを 巧抬 するとい うお 
,  ホは X-BASIC や OPMDRV， さらには Z- 
MUS にじら 採用され ている。 

つ レ 、じ 発 巧され た XI 用 FM 音 巧ボー ドの 
巧 能は 巧 晴らしく， をに 化え ていた 人々 を 
巧 了した。 Z-MUS にじ 至る X の MML で 化 
への一歩 だ。 

I  巧 巧 製作所 お 立 も 突然 だった。 

I  rOh!X 切 かじそう いう もの が 必要 だ」 

という 洞 祭で おおを なけ うって ディスク 
マガ シ 'ンを 始めた。 るいを じ， 


「広告 も 出さ ずに モノ が 売れる わ けがない 

ではなし、 か J 

と 記 ♦中で 害いて いた ことがあった が， 巧 
しいが 巧で も Oh!) (への 広告は たかさな か 
った〇 

また， SX-WINDOW V が .1 の 登な 時は と 
じかくで 宇 巧 示が 遇かった。 いろいろ やっ 
てるので， ある ネ丢 巧し かたない のでは ない 
かとい うと， 

「こんなに 逸く なる わけはな いんです J 
とを けけ けない。 

シャ ープの 人の 前で アルゴリズムを 阳い 
て. 

「こうずる だけで ルー プが 1 /4 で请 むじ ゃ 
ないです か！  J 

と おもむろ じコー ドを 示して いたを を 思い 

出す。 

なお、 「拭 おに おる X1」 の 著を 艳 おは* 
バイ ト おをひっ く り 返した うえで がア セン 
ブルす る こと。 もちろん Z80 コード だ。 
「この S 己 号は なんです か？  J 
「え！ 旦那， Dc ケ ーシー 巧り ません？  J 
むより 氏の ご異 福を ゎネ斤 りする。 （U) 
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巧 刊電瞄 煩 楽 部の 保な 照 CD はこの 春に リリ - スサ 定 です 

契 部の 进 滿 方法 ：  3,6,1 2 ヶ月の 定期 照 掠 制で ず。 V に A/JCB/AMEX/ セゾン カードげ ヶ月 凹 上） も 
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巧絕 俱藥 部の 进滿 方法 
ご 利用に なれます， NIF 了 Y’Serve のシ 3 ッブ でも お申し込みいた どけます。 
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お始 号の おを がない 場合、 既 利の おが 号よ リお 送りいた します + 

★お問い合わせ ホの- 398S-61 10/01 2 日- 887670 (巧〜 を 9 〜 17 時） 

★を お懊閲 からの 自か 引き落とし 制度 も ありまず。 お PS い 合わせ 下さい。 

女 CDKS 激化 W 瞄 f 具を 部は 1 〜 6 号まで、 をち 2,500円 です。 上 お 同 巧に お申し込み いただけまず， CD 
做は、 お 化い (手が 料な 0 円） も 巧 能です。 
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EESK セン セは その ラち iMAC 導入の ご i との 事。 マジで そろそろ パソ n ン買 つてね！ 巧ち を わは に 困る の だ— <§> 
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これから アプリケーション 历 巧に チヤ レンジしたい 方に。 

Microsoft  Developer  Network で お 先 巧の システム 稱榮を 目指す 方に。 
このを、 マイクロ ソフトでは、 「キャッシュ パック DE パック アップ J キャンペーンを 奥 施 中。 
今なら 下記の 測 党 言語® 赢を ご嘛乂 された 方に、 もれなく キャッシュ バックを 巧い ます。 
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